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ESPANA 


» Kotobuki 


a cosa se presenta interesante conforme vamos acercándonos al próximo 

Salón del Cómic de Barcelona. Las editoriales se ponen las pilas, y hay 

importantes cambios en algunas (leed la nota de prensa de Otakuland, por 
ejemplo). Ivrea empieza a pegar fuerte con dos obras de Takehiko Inoue, y Glenat no 
se queda atrás con nuevas apuestas. ?odemos confirmar que este año va a ser muy, 
pero que muy interesante. 


PLANETA a ES 
DEAGOSTINI COMICS ) | 
PLANETA" 


oticia de última hora: Planeta D- y DEAGOSTINI 
va a reeditar 1'"'s en formato 7 Nu JN. COMICS 

tomo, y su lanzamiento está previsto ES | 

para el próximo Salón del Cómic. A 

las series en curso en sus diferentes 

formatos (Bibliotecas Pachinco y 

Manga, tankóbons, comic-books...) 

no se suma ninguna otra novedad. 

Por lo demás, el fenómeno Shin- 

Chan sigue extendiéndose allá donde 

se emite la serie animada (y es que 

contar con el apoyo de un público fiel 

hace mucho). 


MA ARA A EEE A AA 


EDICIONES GLÉNAT AICA DIS ICI 


epaso a las series en cartel: a finales de febrero hacen ADULTOS 
aparición el número 3 de Capitán Harlock. El pirata 
espacial (Leiji Matsumoto) y Gantz (Hiroya Oku), el 5 de 
KareKano (Masami Tsuda), Bronze (Minami Ozaki) e Inu- 
Yasha (Rumiko Takahashi), el 17 de 
Ranma Y2 (de nuevo Takahashi) y 
Saint Seiya (Masami Kurumada), el 
10 de Fushigi Yúgi (Yuu Watase), y el 
13 de la exitosa Love Hina (Xen 
Akamatsu). Por otro lado, la editorial El ARMA DEFINITIVA 
nos deleita con el primer número (de 
un total de 7) de Saishú Heiki 
Kanojo (o Saikano), de Shin 
Takahashi. La edición de Glénat llevará 
por título El Arma Definitiva y 
aparecerá dentro de la colección 
Seinen Manga. 


LIRL. Http: //www.edicionesglenat.es 
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nOTICIAS 


OTAKULAND - MANGALINE 


Otakuland Distribuciones S.L. adquiere todos los derechos sobre las series que f a fecha publicaba 
Mangaline Ediciones. Ante diversos problemas económicos y de producción, la empresa japonesa propietaria 
de los derechos ha rescindido el contrato mercantil que mantenía con Mangaline, que ha perdido, por tanto, 
todos los derechos de las series que estaba publicando, a excepción de Clover. 

Mangaline Ediciones ha contraído grandes deudas a lo largo de su andadura. Esta crisis económica causada 
por una gestión errónea, así como la publicación ¡legal (jamás se firmó contrato alguno) y premeditada de 
Please Save My Earth volumen 7 el pasado mes de diciembre, entre otras, ha provocado la pérdida de 
todos los derechos de las series que estaba publicando. Tras el vacío ec'torial originado por estos 
acontecimientos, la entidad mercantil Otakuland Distribuciones S.L. ha firmado un contrato de exciusiv dad 
con los propietarios japoneses de los derechos para seguir con la publicación de todas las series que 
actualmente se encontraban en activo. Para mantener la continuidad con el producto de toda la linea 
editorial que se publicaba bajo el sello Mangaline, Otakuland Distribuciones S.L. ha creado un departamento 
editorial que mejorará el servicio mantenido hasta ahora por los anteriores propietarios de los derechos. Por 
tanto, Mangaline ya no podrá seguir publicando ninguna de las series abajo detalladas dentro de la legalidad 
vigente. El gerente de Mangaline Ediciones, Miguel Angel Díaz Saldaña recibió un documento por escrito de 
Japón el día 30 de enero, en el que se le notificaba oficialmente la pérdida íntegra de los derechos de las 
siguientes series: Berserk, Angel Sanctuary, Please Save My Earth, Vampire Princess Miyu, Futari 
Echhi (Yura y Makoto), Japan, La Princesa Chun Yan y Maze. Por tanto, toda edición posterior a esa 
fecha constituirá delito premeditado. 

Ante los rumores de que los retrasos eran debidos a Otakuland, queremos dejar claro que éstos se debían a 
la lentitud de Mangaline en las gestiones propias de edición, y que el material era distribuido con total 
agilidad una vez que el producto se encontraba a nuestra disposición. 

La entidad mercantil Mangaline se mantiene como empresa activa, aunque pierde todos los derechos para 
editar las series de manga que venía publicando con anterioridad, a excepción de Clover. Del mismo modo, 
podemos asegurar que dicha compañía ha sufrido una grave ruptura interna que les ha dejado sin 
infraestructura, ya que a causa de los abundantes impagos y otras diferencias, varios empleados y 
empresas que le prestaban servicios han decidido no seguir trabajando con ellos. Asimismo, Otakuland 
quiere manifestar tácitamente que los derechos de Hiroshima jamás han pertenecido a Mangaline, puesto 
que el contrato de cesión de dichos derechos se firmó directamente a nombre de Otakuland Distribuciones a 
través de su agente en Japón. La aparición del logotipo de Mangaline sólo se debía a un acuerdo preliminar 
entre ambas empresas para facilitar la distribución del producto bajo un sello comercial habitual. Dadas las 
circunstancias apremiantes, el mismo desaparecerá desde el segundo tomo. 

La estructura y personal de Otakuland, empresa afincada en Madrid, no tienen relación alguna con 
Mangaline, empresa residente en Sevilla, tratándose únicamente de un traspaso de derechos sobre las 
publicaciones de la antigua editorial a la distribuidora, que empezará a funcionar como editorial 
independiente sin ninguna vinculación ni de tipo jurídico, comercial, ni económico con la empresa Mangaline. 
Debido a ciertos factores internos, es posible que durante un corto espacio de tiempo, Mangaline Ediciones 
intente distribuir la continuación de sus series, pero dichos tomos serán completamente ilegales debido a la 
inexistencia de propiedad sobre los derechos de publicación de dichas series, por lo cual su presencia en el 
mercado será muy corta. Con el respaldo de las editoriales japonesas, Otakuland Distribuciones S.L. se 
reserva el derecho a iniciar cualquier acción legal contra Mangaline Ediciones o terceros que pudieran 
participar en dicha operación. 

Otakuland Distribuciones S.L. comenzará a lanzar títulos al mercado desde final de mes: 

Finales de febrero: Berserk número 8; Angel Sanctuary n' 5, Hiroshima n* 2; Yura y Makoto n0%5, 
Vampire Princess Miyu n% 4 y Maze n%4 (en algunos casos los tomos tendrán periodicidad bimestral). 
Para el Salón del Cómic de Granada, del 6 al 9 de marzo, saldrá como novedad BT"X de Masami Kurumada. 
What's Michael estará en el mercado para mediados del mismo mes. 

Todos los títulos se editarán hasta el final. El formato y diseño de las series será idéntico al que había hasta 
la fecha. No habrá cambios en el equipo de traducción de ninguna de las series, con el fin de dar la máxima 
calidad al producto. Los precios no se verán tampoco alterados, y siempre se ofrecerá la mejor relación 
calidad-precio, todo en virtud de una solvencia financiera y una capacidad de trabajo certificada por las 
tiendas de cómic de todo el país. El día 8 de marzo, durante el Salón del Cómic de Granada, nuestro 
portavoz realizará la presentación oficial como editorial y expondrá nuestra filosofía de publicaciones, así 
como los datos sobre el proceso ya finalizado de adquisición de las series. 

En breve se emitirá otra nota de prensa con más detalles sobre las nuevas series que se están cerrando y el 
resto de novedades para este año. Para mayor información, dirigiros a otakulandOportaljapon.com 

Por último, el equipo de Otakuland desea disculparse con todos los aficionados y profesionales del medio por 
las molestias que este período de incertidumbre haya podido causar. 





ESPAÑA 


NORMA EDITORIAL 


Norma persiste en su tónica. Shin Seiki Evangelion (Neogénesis Evangelion) de Sadamoto y 
Gainax alcanzan el número 14 y Chobits de CLAMP el tercer tomo recopilatorio (y, como era de 
esperar, se está vendiendo de maravilla). También ha hecho aparición, dentro de la colección 
Biblioteca Creativa, el séptimo volumen de Cómo Dibujar Manga, a cargo de Hikaru Hayash! y 
dedicado -según subtítulo- a "Chicas Guapas". 


IVREA ESPAÑA 


A fecha de leer estas líneas ya podéis disfrutar de la serie regular de 
Slayers (segundo número a la venta desde el 14 de febrero, junto con el 
tercer tankóbon de Angelic Layer), Alien 9, Slam Dunk (segundo 
volumen de ambas obras con fecha de salida 28 del mismo mes) y 
Paradise Kiss. La esperada Vagabond de Takehiko Inoue hace 
aparición el día 21, en una edición de 260 páginas, con 16 de ellas a 
todo color (y ocho de las cuales fueron suministradas por el autor 
especialmente para esta edición). Por lo demás, permanecen anunciadas 
Slayers Premium, Boys Be... y Katteni Kaizo de Kohji Kumeta. 


LJIRL Http: / /www.editorialivrea.com/indexesp.htm 


SELECTA VISIÓN 


orcerous Stabber Orphen y Blood + The Last Vampire llegan en 
marzo. Evangelion - Death €: Rebirth no aparece hasta mayo y The 
End of Evangelion se retrasa hasta finales del presente año. 


LIRL. Http: / /www.selecta-visión.com 


JONU MEDIA 


e inmediata aparición (y supuestamente a la venta en los 
establecimientos pertinentes cuando estéis 
leyendo esto) son Fushigi Yúgi (OVAs), Angel 
Sanctuary y CLAMP Campus Detectives -estas dos 
últimas completas en un disco cada una-. Sigue habiendo 
rumores (a voces) sobre Kimagure Orange Road, con 
nuevo doblaje y metraje censurado como principales 
bazas. Para más adelante, la editora tiene preparados El 
viaje de Chihiro -edición de doble disco- y Hotaru no P—Ñ 
Haka (La tumba de las luciérnagas). 


LJIRL. Http: / /www.jonumedia.com 





NOTICIAS 


egún ha anunciado Buena Vista, Kiki's Delivery Service (Nicky - La aprendiz de bruja) 

aparecerá próximamente en DVD, al igual que otros títulos de Studio Ghibli como Tenkú 
no Shiro Laputa. También en formato DVD aparecerá Vampire Hunter D, gracias a Manga 
Films. Por otro lado, Luk Internacional ha elegido el 18 de marzo para sacar a la venta Doraemon 
y los piratas de los Mares del Sur, tanto en VHS (ediciones en castellano, catalán y euskera) 
como en DVD (que además incluye versión en portugués). Entre los contenidos adicionales de este 
último formato destacan tráilers, fichas de creadores y personajes y un videoclip, entre otros. 


ANIME TV 


rayon Shin-Chan llega a la televisión autonómica andaluza (de lunes a viernes, pasadas 

las 21 horas, en la segunda cadena). El pegueño no se detiene, y parece ser que en breve 
llegará a la televisión canaria y a la mismísima Cartoon Network, donde se emitirá de lunes a 
viernes a las 14 horas a partir del 3 de marzo. TVC confirma la adquisición de Magical Doremi 
(serie que, por otro lado, ya emite Canal Sur) y Sorcerous Stabber Orphen (también en Buzz 
desde hace un tiempo), que empezó a emitirse el 19 de febrero en sustitución de Yu Yu 
Hakusho. 


En lo que respecta a plataformas digitales, AXN estrena Tenku no Escaflowne, Calle 13 continúa 
la emisión de Serial Experiments Lain y Locomotion recupera Eatman y Candidate for 
Goddess. Canal Megatrix emitirá todos los domingos de febrero/marzo las películas de Captain 
Tsubasa, y Fox Kids ya cuenta con la adorable Hamtaro. Este mismo canal emitirá, a partir del 
17 de febrero Rokumon Tengai Mon Colle Knight, una parodia del género de monstruos. 


1 de febrero. La recién nacida Asociación Nakama elige 

esta fecha para iniciar su ciclo mensual de proyecciones en 
Málaga. El lugar será, por el momento, la plataforma del 
voluntariado donde se celebran las reuniones, aunque se prevé 
una nueva localización con más posibilidades de espacio. Se 
celebrarán talleres culturales y demás actividades que se 
anunciarán con antelación. 


Del 28 de febrero al 31 de marzo. Curso "Fundamentos del Japón 
moderno". Localización: Madrid, Embajada de Japón. Más 
información en http: / /cursojapan.port5.com 


Del 6 al 9 de marzo. VIII Salón Internacional del Cómic de 
Granada. La parte dedicada al manga tiene prevista una sala de 
proyecciones exclusiva, mesas redondas, concurso de cosplay, 
taller de manga (con japonés y todo) y concurso de karaoke, 
aunque a fecha de escribir estas líneas no hemos podido 
confirmar este último dato. El euro simbólico que se paga al 
entrar (excepto asistentes disfrazados, que entran gratis) servirá 
para apoyar el evento, dada la desaparición de subvenciones. Más 
información en http: / /veleta.dreamers.com/ 









ATÚLTIMATCANCIÓN 
DE'AMORIDEJ/ESTE 


Si hay una editorial en España que destaque por 
- sacar series poco habituales, ésta es Glénat. Lo 
- hizo con Blame, Dragon Head, Harlock y otras, y 
4 esta vez lo va a hacer con Saishuu Heiki Kanojo 
(Ella, el arma definitiva), Saikano para los amigos. 
A primera vista puede parecer la enésima 
utilización de la temática gakuen. 





n un Japón actual 

y en guerra, Chise 

y Shuuji, intentan 
hacer una vida normal de 
estudiantes. Recientemente 
Shuuji dejó el club de 
atletismo y Chise le pidió para 
salir. Para los dos es la 
primera vez, y van algo 


Saishu Heiki Kanojo O 
2002 Studio Gonzo 
Sky Erfect TV / Shin Takahashi 


desorientados, principalmente 
por la timidez de ambos, 
aunque avanzando 
lentamente gracias a la ayuda 
de Akemi, una amiga común, 
y a un diario de intercambio 
donde se pueden expresar 
más libremente. Hasta aquí 
todos muy felices y 
contentos, aparte de ver 
aviones en el cielo y no tener 
ni internet, ni cobertura en el 
móvil... parecen estar ajenos 
a la guerra. Pero, cómo no, 
rápidamente la situación 
empeora. Shuuji se encuentra 
de compras con sus amigos, 
ya que Chise canceló la cita 
en el último momento por un 
imprevisto (cuando el 
enemigo decide bombardear 
su cuidad). El ataque es 
terrible y el ejército japonés 
está siendo claramente 
aplastado hasta que aparece 
un punto luminoso en el cielo 
que invierte la situación y 
consigue salvar a la ciudad de 
una destrucción mayor, justo 
antes de precipitarse al suelo. 
Esta nueva arma resulta ser 
Chise, convertida en el arma 
definitiva, la cual aparece 
recién caída en medio del 
caos ante los atónitos ojos de 
Shuuji. Antes de calificar esta 
serie como "la típica de chica 
con poderes", hay que tener 
en cuenta que su capacidad 
es más una maldición que un 





BIG SPIRITS COMICS 


regalo, es un poder que no 
puede controlar y termina 
siendo más un problema que 
una solución. De este modo, 
tenemos a Chise y Shuuji 
huyendo, intentando evitar 
que vaya a más: el ejército 
japonés se muestra 
desesperado por usar a 
Chise, el enemigo sigue 
tocando la moral y la propia 
arma definitiva 
desarrollándose, haciéndose 
más fuerte y actuando por su 
cuenta. Es una obra que 
combina magistralmente 
romance, ciencia ficción, 
algunos toques de humor y, 
sobre todo, drama. Una 
apuesta muy arriesgada, pero 
que no pasará desapercibida. 


Después de terminar lihito, 
su mayor obra, Shin 
Takahashi decidió empezar 
Saikano en las páginas de la 
Big Comic Spirits en enero del 
año 2000. Pronto destacó por 
su estilo tremendamente 
personal y la correctísima 
ambientación en Sapporo, el 
pueblo natal del autor, con 
localizaciones reales que 
ayudaban a introducir al 
lector en un futuro próximo 
alternativo. Pero sus 
intenciones eran claras, no 
quería hacer otra serie larga, 









ñ - y 
DEFINITIVA 


[SHIN TAKAHASHI] 


así que la terminó en 
octubre de 2001, sin 
posibilidad de 
continuación, siendo 
recopilada en 7 tomos. 
Resultó ser una serie muy 
triste y dura, en ocasiones 
hasta escandalosa, 
emocionante, propia y 
variable. La situación 
mejoraba o empeoraba 
sensiblemente en el 
transcurso de un capítulo. 
Nunca dijo quién era el 
enemigo, ni qué apellidos 
tenían los personajes, y 
dejó de explicar muchas 
cosas... lo que llevó a ser 
una obra incomprendida 
por algunos, ya que no se 
ajustaba al standard. 
Muchos misterios no se 
resuelven, sólo se 
suponen, para resaltar 
más el tema principal: la 
relación ente Shuuji y 
Chise. 


En julio de 2002, la 
cadena de pago Family 
Geki decidió contar con el 
Studio Gonzo (Vandread, 
Ao no 6 go, Full Metal 
Panic... ) para llevar 
Saikano a las pantallas 
de TV en una serie de 13 
episodios. Escogió un staff 
no excesivamente 
conocido y el resultado 
fue mejor de lo esperado. 
Mucho más suave que el 
manga, omitiendo las 
escenas más fuertes 
gracias a su directora, 
Mitsuko Kase (Gundam 
08MS, Real Bout High 
School), con unos 
diseños sencillos pero 
muy adecuados teniendo 
en cuenta el estilo del 
autor. La música corrió a 
cargo de Takeo Miratsu y 
es en todo caso correcta, 
dejando para la debutante 
Yuria Yato el opening 
(Koisuru kimochi) y 


ending (Sayonara), ambos 
excelentes, principalmente el 
ending, una de las mejores 
canciones de la temporada y 
ganadora de varios premios. 

La adaptación es muy buena y 
sólo varía mínimamente en 
algunas escenas omitidas o 
resumidas, demasiado fuertes 
para salir en TV o poco 
importantes. El trabajo de los 
dobladores es sobresaliente, 
realzando un producto de calidad 
excepcional que quizá llegue aquí 
algún día. De no ser así, siempre 
queda la opción de conseguir los 
DVDs japoneses que 
excepcionalmente llevan 
subtítulos en inglés. 


Shin Takahashi nació en 1967 en 
Sapporo, Hokkaido. Después de la 
universidad debutó a principios de 
los 90 en la revista Big Comics 
Spirits con historias cortas que, 
recientemente, han sido 
recopiladas en un tomo titulado 
"Suki ni naru hito"; pero no fue 
hasta 1993 que empezó la que 
fuera su ópera prima, lihito, 
donde en 26 tomos explica cómo, 
una buena persona como Yuji 
Kitano, tiene que enfrentarse a 
una sociedad cruel y rígida. Más 
adelante seguiría un tiempo con 
historias cortas en forma de 
epílogo a Iihito, que también 
fueron recopiladas en un tomo 
llamado "Sayonara papa”. 
Después de terminar Saikano y 
con la fama recién ganada, volvió 
a las historias únicas y 
autoconclusivas hasta el verano 
de 2002, en el cual empezó Kimi 
no kakera, un manga muy 
distinto a lo que nos tenía 
acostumbrados hasta el momento 
y que acaba de salir el primer 
tomo recientemente. 

Su estilo de dibujo, 
aparentemente simple, esconde 
un gran trabajo de edición por 
ordenador y una gran cantidad de 
ayudantes que forman el Shin 
Presents. 


» 


' En septiembre de 2002 salió a la 
3 venta el Love Song 2002, un 
; recopilatorio de ilustraciones, 


diseños del manga y el anime, 
entrevistas, artículos, 
explicaciones, making-of y una 
relación de objetos reales que 
aparecen en la serie como libros, 
armas, bebidas, etc. Además, 
viene un shitajiki con holograma, 
un póster reversible (la misma 
ilustración, por un lado al estilo 
del manga y por el otro del 
anime), una página del diario de 
intercambio escrito por el autor y 
un CD-ROM con extras, todo eso a 
un precio interesante que hace 
indispensable su compra. Es en 
formato A4, papel de calidad e 

il ilustraciones perfectamente 

| reproducidas en un buen tamaño, 
siendo principalmente Saikano el 
tema principal, pero incluyendo 
también material de Iihito y otras 
obras menores. 


PA 


De a 





Esta pequeña estudiante de secundaria carga con el peso de ser el arma definitiva, con todo lo que eso 
comporta. Tímida, patosa, lenta y mala en los estudios, compaginando una vida normal con sus actividades 


destructivas, intentando, más que aniquilar al enemigo, proteger al máximo número de personas. Se pasa el día 
pidiendo perdón por todo, y su objetivo en 3 cerse fuerte, así que cuidado con lo que deseáis. 


Es el novio de Chise y es el único civil que conoce el secreto. Tiene que vivir con la frustración de no poder 
hacer nada por ella, y su dureza y falta de delicaleza, provocan el efecto contrario al deseado. Su personalidad 
termina madurando rápidamente, debido a los acontecimientos, dejando atrás su faceta de borde e insensible. 
Su papel en la historia es de narrador, explicando lo que pasó desde su punto de vista. 

- 


Amiga de la infancia de Shuuji y compañera de clase de la pareja, su misión será proteger a Chise y velar para 
que su relación siga adelante. Su personalidad enérgica y decidida sólo sirve para esconder unos sentimientos 
que raramente deja salir. 


— - 
) US 


o importante. Buena persona y con las ideas claras, se 


Amigo de Shuuji y compañero de clase, el es poc 
la amada, siendo esto lo único que puede hacer para protegerla. 


Su 
unirá al ejército al ser rechazado por su pers 


Teniente del ejército japonés. Su parecido físico y mental con Shuuji es determinante para su importancia en la 
historia. Gran soldado pero mal marido, termina involucrándose con Chise, sirviéndole de consuelo y substituto. 


La mujer de Tetsu y primer amor de Shuuji, algo ligera de cascos debido a las largas temporadas que pasa sin 
ver a su marido. Su función será aparecer en los peores momentos y abusar de la buena fe de un Shuuji que 
aún no la ha olvidado. 


Enviado del ejército para encargase de Chise, tendrá la dura tarea de escoger entre proteger a su país o cuidar 
de Chise, a la que ve como a la hija que perdió en el bombardeo de Sapporo. Siempre está sudando y no se lo 
pasa nada bien en su trabajo, aunque le cueste expresarse. 


Saishu Heiki Kanojo O 
| 2002 Studio Gonzo 
Sky Erfect TV / Shin Takahashi 
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"Hace mucho tiempo existía un demonio zorro 
de 9 colas. Cada una de sus colas tenía el poder 
de derrumbar montañas y desencadenar olas 
gigantes con un único golpe. Sin embargo, un 
guerrero ninja consiguió dominar al monstruo... 

pero le costó la vida” 








Naruto O 
Studio Pierrot 
TV Tokyo 
Masahi Kishimoto 


sí comienza un 

nuevo anime de la 

factoría Studio 
Pierrot (Johny y sus 
amigos, Fushigi Yuugi...), 
que el día 3 de octubre se 
estrenó en las televisiones 
niponas en la TV Tokyo en 
horario de máxima audiencia. 


Este anime, concebido 
inicialmente como una serie 
larga, está basado en el 
manga de mismo nombre 
serializado a partir del n% 43 
de 1999 de la revista nipona 
Shonen Jump, famosa tanto 
dentro como fuera de Japón 
por otro manga que estuvo 
en los primeros rankings de 
ventas durante años: Dragon 
Ball. Afortunadamente, y 
como viene siendo habitual 
en estos días que corren, 
Glénat ya ha publicado 3 
tomos de este manga (con 
uma edición casi calcada de la 
japonesa) y, mientras 
esperamos que alguna 
distribuidora nos traiga la 
serie de televisión, cosa más 
que probable, podemos 
comenzar a deleitarnos con 
esta magnífica historia de 
aventuras, acción y muchas 
peleas al más marcado estilo 
japonés... 


Se asemeja en bastantes 
aspectos a otras series 
Shonen en las que la acción 
prima sobre los personajes, 
sin que ello le quite adictivo 
al producto original. 





Inicialmente, la serie 
comienza con un flashback 
del pasado, con la existencia 
de un demonio zorro con 
nueve colas, cada una de 
ellas con terribles y maléficos 
poderes. Aterrorizaba y 
saqueaba todo a su paso 
causando muerte y 
destrucción hasta su llegada 
a la Villa de la Hoja, hogar de 
los grandes Hokage, 
maestros en el arte ninja que, 
tras una cruenta batalla 
contra él, consiguieron 
confinarle y destruirlo. 
Acabado el flashback, la 
historia vuelve al presente. 
En la actualidad, la Villa de la 
Hoja es un lugar pacífico 
donde se imparten clases de 
ninjitsu a los más jóvenes, 
descendientes de aquellos 
antiguos guerreros. Sobre 
todos ellos destaca un chico, 
Naruto Uzumaki (doblado por 
Takeuchi Junko actor que 
interpreta a muchos de los 
personajes de las sagas 
Digimon-). Pero no por sus 
grandes artes, sino que es un 
chaval conflictivo al que los 
estudios no le van muy bien. 
Aprovecha cualquier 
momento para hacer 
travesuras y conseguir poner 
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nerviosos a los profesores 
modificando las enseñanzas de 
ninjitsu e inventando las más 
estrafalarias técnicas de combate. 
Sin embargo, todo esto no es más 
que una fachada, ya que sólo 
pretende llamar la atención sobre 
aquellos que lo ignoran, e incluso 
le temen. Y no es para menos, ya 
que cuando hace años el demonio 
zorro fue derrotado, su alma tuvo 
que contenerse dentro de un 
recipiente humano, su cuerpo, 
siendo la marca que tiene en el 
estómago prueba de ello. Bajo 

la supervisión del 30 Hokage, 

uno de los supervivientes de 
aquella batalla y uno de sus 
pocos amigos, tendrá que 
demostrar al resto de que es 
merecedor de conseguir la 
licencia que lo acredita como 
ninja, siendo su mayor deseo 
convertirse en el mejor Hokage 
de todos los tiempos, al mismo 
tiempo que demuestra que es 

un humano como todos los 
demás y no aquel ser 

demoníaco que habitó esas 
tierras hace tantos años. 

Con este planteamiento empieza 
el aprendizaje, guiado por su 
tutor y sus dos compañeros de 
equipo Sasuke Uchiha y Sakura 
Haruno (doblados por Sugiyawa 
Noriaki Boggiepop Phantom.- y 
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Nakamura Chie Weib 
Kreuss- 
respectivamente), en la 
realización de pequeñas 
misiones que les irán 
encargando y que 
servirán para 
incrementar su 
experiencia. Pero como 
siempre pasa, poco a 
poco las cosas se irán 
torciendo y el peligro 
cada vez será más 
patente. 


Los primeros episodios de esta 
serie están planteados de forma 
autoconclusiva, Naruto realizando 
el aprendizaje, superando las 
pruebas del ninjitsu y realizando 
diversas misiones... pero poco a 
poco va perfilándose un 
argumento más complejo, con la 
aparición de nuevos demonios y la 
posibilidad de que el temible zorro 
de nueve colas resucite. Resulta 
bastante interesante a pesar de 
que podemos encontrar bastante 
analogías con Fly (Dragon 
Quest) o Bola de Dragón. Hay 
un poco de todo: leves dosis de 
comicidad, triángulos amorosos y 
mucha, mucha, acción. Si te 
gustan este tipo de animes seguro 





que Naruto llenará un hueco que 
desde hace mucho tiempo estaba 
vacío en tu corazón. El anime 
puede encontrarse subtitulado al 
inglés; y actualmente se está 
desarrollando un fansub en 
castellano fácilmente descargable 
desde la red de redes (y no os 
preocupéis si no tenéis acceso a 
internet, ya que la estructura del 
manga es idéntica a la del anime, 
de hecho, cada capítulo de la 
versión escrita corresponde a un 
episodio de la serie de TV), y 
disponemos ya de la versión 
castellana del manga. ¿Qué más 
se puede pedir? 

Y hablando de la versión manga, 
como explica su autor Masashi 
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Kishimoto, los 
personajes de 
esta historia han 
evolucionado 
bastante poco 
desde su 
concepción 
original, unos 
diseños que 
fueron 
concebidos 
inicialmente para 
una historia corta 
de fantasía 
heroica publicada 
hace muchos 
años en la 
Shonen Jump. 
Lo podréis 
comprobar 
vosotros mismos en la edición 
española que, como va siendo 
habitual, resulta una excelente 
edición (en este caso es una serie 
abierta de publicación 
bimensual...) tal y como a las que 
Glénat nos tiene acostumbrados. 
Esto se traduce en una doble 
sobrecubierta, portadas análogas 
a su versión japonesa y papel del 
bueno. En cuanto a la impresión, 
este manga también sobresale 





Naruto O 
Studio Pierrot 
TV Tokyo 


| Masahi Kishimoto 


tanto en su maquetación 
(con el orden de lectura 
japonés) como en las 
tramas, manteniéndose 
además intactas las notas 
laterales y a pie de página 
de las que gozaba su 
homónimo japonés. En 
resumen, una excelente 
edición que sólo peca en 
su traducción, pues 
aunque los nombres y las 
técnicas han sido 
traducidas correctamente, 
las onomatopeyas 
permanecen en japonés, 
con lo que perdemos parte 
del significado de la obra. 
Resulta un manga fácil de 
leer y bastante 
entretenido, aunque sea 
demasiado fiel a la versión 
animada. Ya sólo 
dependerá de ti, lector, el 
decidir qué versión 
prefieres. 


Sin embargo, es el aspecto menos 
destacable de la serie. Ni su 
opening "ROCKS”, interpretado 
por Hound Dog, ni el ending 
“WIND” destacan por ser 
especialmente animados. 
Asimismo la BGM de la 
serie resulta bastante 
normalita. Ambos temas 
instrumentales junto con 
música de fondo de la 
serie la podéis encontrar, 
para los que les gusten 
las frikadas, en el 
“Naruto Original 
Soundtrack” ([ SVWC- 
1323) que saldrá a la 
venta (en Japón, claro) el 
19 de marzo. Igualmente 
tenéis disponibles 
multitud de 
merchandising, desde los 
típicos DVDs hasta otros 
productos menos elitistas 
como cards, calendarios, 
tarjetas postales e 
incluso videojuegos de 
los cuales ya hay un 
beat'em up 
tridimensional en el 





mercado japonés que aprovecha 
las posibilidades poligonales de la 
consola GameCube (aprovecho 
para comentar que este juego es 
bastante parecido al de luchas 
“One Piece Treasure Battle”). Y 
eso sólo es el principio, pues 
Bandai está dispuesta a seguir 
sacando más juegos basados en 
este manga y planea realizar en 
breve una conversión para la 
Wonder Swan Color y otras 
plataformas de nueva generación. 
Dicho a grandes rasgos, tanto en 
el manga como en el anime, son 
propuestas ideales para pasar un 
buen rato, divertirse y olvidar por 
un momento las series shoujou y 
ecchi que tanto se están 
popularizando hoy en día. Una 
historia de acción y aventuras que 
los más veteranos podremos 
identificar con aquellas series que 
hace años nos ponían en TV y 
que, junto con Saiyuki, 
seguramente serían de las 
mejores series animadas Shonen 
que han aterrizado en nuestro 
país en mucho tiempo. Estaremos 
atentos a las sorpresas que nos 
pudiera traer el 2004. ¿Jonu, 
Selecta, estáis ahí? ¿Moshi Moshi? 
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LIRL. http: //www.kss-inc.co.jp/anime/raimuiro/ 
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(Slayers, Lost Universe) y de 
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EAN A E 
invasión de Tokyo Arcadia por la 
JT TY 
con su Raijuu, los encargados de 
enfrentarse a ellos es la | 
organización “ASY” con su robot | 
“Kousen” (Ermitaño de acero, 
pilotado por Yamato Mikogami, 
CARE TI 
fuente de energía a la que han 
llamado "Senkotsu” (Hueso del 
ela oDA 
Para ser una serie de "relleno”, el 
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http: / /www.starchild.co.jp/ | 
LIRL http: / /www.tv-tokyo.co.jp/anime/hack_udeden/ special /roúrani | 
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UNAS) EAU 


E)”: de 26 episodios en emisión desde 
el 8 de enero de 2003 por TV-Tokyo que 
está dirigido por Hiroaki Sakurai (Di Gi 
Charat) y con diseños de Masayuki Onji (Daa! 
Daa! Daa!). 

El título lo dice todo... Nanaka es una chica de 
17 años con la mente de una chica de 6, cuyo 
único interés es el estudio, llegando al punto 
de hasta excluir todo lo demás (por lo que no 
está demasiado bien vista por sus 
compañeros). Un día sufre un accidente al caer 
por unas escaleras, y al despertar en el 
hospital, su amigo de la infancia, Nenji 
Nagihara, nota un cambio en ella: su mente ha 
pasado a ser la de una chica de 6 años. 


Con esta mentalidad su carácter es mucho 
más alegre y divertido, cayendo mejor a la 
gente. El doctor indica que esta regresión de la 
edad es debido a un problema en su memoria. 
La raíz de su problema parece estar en que su 
madre murió cuando ella tenía 6 años... Neji 
intentó consolarla diciéndole que se convirtiera 
en una adulta, igual que la serie de magical 
girls de la TV que le gustaba (llamada Magical 
Domiko). ; 


LJIRL. http: / /www.tv-tokyo.co.jp/anime/nanaka/ 
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STRATOSA 


erie de 13 episodios dirigida por Takeshi 

Mori (Vandread) y con diseños de 
Katsuhiko Takayama (Najica, Aika), en emisión 
desde el 4 de enero de 2003 por Local UHF / Kids 
Station. 
Stratos 4 es la historia de 4 chicas (Mikaze, 
Karin, Ayamu y Shizuha) en entrenamiento para 
formar parte del Comet Blaster Team, un equipo 
de pilotos femenino cuya misión es destruir en 
pedazos los cometas que van a impactar contra 
la Tierra. La serie combina las escenas en la 
escuela de aprendizaje con las escenas de acción 
en el espacio a la hora de sus misiones. 






























Viendo el staff de la serie ya nos podemos hacer 
una idea de que tendremos tanto acción espacial 
como un poco de comedia, cómo no, mezclada 
con alguna escena con protagonista femenina un 
tanto ligera de ropa. La serie en sí no es mala 
(aunque tenga un argumento tan poco original), 
pero da la impresión que anda un poco corta de 
presupuesto: los diseños de caracteres se 
quedan en normalitos, pero los 3D CG son 
bastante malos y casi nunca se encuentran bien 
integrados en la animación (el primer ejemplo lo 
tenemos en los primeros segundos del opening) 
con lo que las escenas de acción suelen quedar 
un poco cutres. 

El primer DVD de esta serie saldrá a la venta el 
próximo 28 de marzo. 











LDIRL. http:/ /www.stratos4.jp/ 





Es 3arón 
== Li AAA 


TINA e Al 
Kikou, el popular OVA de 
ENE aia 
AOS A 
¡A NA 
ERNST 
EA 
en Diciembre 2002 
y Marzo 2003. 

El director es 
o arado 
(UMTS) 


http: / /www.sonymusic.co.jp | 
/Animation/yokohama/ 















































(== el 2003 
oe 
mos disfrutar de 
la nueva 
Terol Ta o]A) 
animada de un 
manga de 
E 
(esta vez, 
dibujado por 
O ir lo-DA 
¡Ao 
tendremos el 
montón de 
chicas 
CN A lola 
A AO 
or 








—)* RA 
A E lod 
productivo para el estreno de 
IIA RCUESN EEE 
informando sobre las novedades 
CRES DS 
Mm Sa 

io leo lES 
los proyectos del estudio Gainax 
RS e 
viene, más. 





S NS > 
NOTICIAS 





LIRL. http: //www.wolfs-rain.com/ 
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aniversario de la 
creación de la saga 
Macross (o 
Robotech, según 
en qué parte del 
mundo, 
civilizado o no 
civilizado, se 
viva) se ha 
empezado a 
emitir en Japón la 
serie Macross 
Zero, una serie 
de 5 OVAs que 
sucede un año 
antes en el 
tiempo que la 
serie Macross 
original. Y es 
que, desde que 
George Lucas 
empezó con el 
tema de las 
precuelas, 
parece ser que 
aquí todo el 
mundo se apunta 
al tema... 


LA. 
ENÉSIMA 
SAGA 


En esta ocasión 
ha sido otra vez, 
cómo no, Shoji 
Kawamori, quien 
ha vuelto a llevar 
Jas riendas del 
'. proyecto Macross 
- Zero. De hecho, 
la serie le fue 
ofrecida para que 
la realizara con 
total libertad 
acerca de 
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planteamientos y escenarios. Esto le dio una 
libertad creativa bastante importante que, unido al 
presupuesto disponible, hizo que la serie tuviera un 
gran nivel de animación en todo momento. Y es que 
la apuesta de tomar la historia como una precuela 
es todo un riesgo, cuando lo sencillo habría sido 
crear otra secuela más de la serie, sin demasiada 
complicación, como fueron las fracasadas OVAs de 
Macross IT o la serie de Macross 7. Sin embargo, 
esta vez no se ha optado por una solución tan 
convencional. 


Como ya se ha mencionado, la serie empieza un 
año antes de los hechos aque se muestran en los 
primeros episodios de la serie Macross original: El 
alzamiento de la SDF-1 de la isla de Macross, donde 
se estrelló hace años, como consecuencia de un 


ataque alienígena contra la nave. En el momento en . 


el que sucederá esta nueva serie, el mundo se halla 
sumergido en una especie de pegueña guerra civil 
mundial, entre los partidarios de un Gobierno 
Mundial Unido, la UN Spacy y los que no están de 
acuerdo con semejante idea, que son más bien una 
minoría. Ello lleva a que no se trate de una guerra 
mundial a gran escala, sino más bien una sucesión 
de combates y escaramuzas en zonas más o menos 
calientes del mapa. 


HISTORIA 

En este entorno Mntraáfemos a Shin Kudo, piloto 
(tiene más de 5 derribos) de F14 a bordo del 
Portaaviones de la UN Spacy Irasutaria (sí, sí, el 
nombre se las trae), y su copiloto, Edgar La Salle. 
Al mando de una patrulla de combate de cuatro F14 
Tomcat's se las verán con unos cuantos MiG-21, en 
una escena de combate aéreo de 6 minutos que no 
tiene nada que envidiarle a Top Gun. La cosa no 
terminará bien, ya que después de derribar a los 
MiG, aparecerá un extraño caza que derribará a 
toda su patrulla y, finalmente, cuando Shin esté a 
punto de derribarlo, se transformará en el aire 
(¿Inercia? ¿Eso qué es? ¿Quedará el piloto pegado 
al cristal, como un Garfield de peluche?) en un 
robot gigante con forma humana que derribará a 
Shin en breves instantes. 


La historia proseguirá cuando Shin despierte, con 
multitud de heridas ya vendadas, en una isla donde 
la guerra prácticamente no se ha dejado notar. La 
isla está habitada por los nativos que no han 
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renunciado a su forma de vida tradicional a pesar de 
la introducción del progreso en sus vidas. De todo lo 
sucedido hasta ahora, solamente quedarán Shin y 
los pocos restos de su caza que aparecen en la 
costa de la isla. Y es aquí donde empezará a 
desarrollarse la historia, con la introducción de Sara 
Gnome, la "shaman" local, encargada por la tribu de 
hablar con los espíritus y su hermana pequeña, 
Mao. Shin pronto hará amistad con Mao, aunque no 
con Sara, que lo desprecia por estar, según ella, 
manchado de sangre. 


Paralelamente, se irá mostrando escenas a 
bordo de un portaaviones de la UN Spacy, 
donde una oficial científico explicará que con 
la caída de la Macross lograron desarrollar 
detectores de tecnología extraterrestre y 
que, gracias a éstos, se ha encontrado un 
enorme robot gigante en el fondo del mar, 
incrustado en la roca, lo cual hace cifrar su | 
llegada a la Tierra en más de 20.000 años. En | 
ese mismo barco se encuentra el primer equipo | 
de Valkyrie VF-O (el prototipo para el VF-1, que 

da nombre a la serie, Zero), realizado con 
tecnología extraterrestre, y comandado por un 
viejo conocido: El comandante Roy Fokker. 


Esta historia irá transcurriendo en paralelo con la 
primera de Shin Kudo, y nos irá mostrando el 
estado actual de la querra y la UN Spacy, así como 
información acerca de la tecnología y el estado del 
mundo que ha dado un salto de décadas en su nivel 
tecnológico gracias a ese hallazgo. Por otro lado, se 
nos mostrarán las evoluciones de Shin en la isla, 
carente de teléfonos, electricidad y casi de cualquier 
tipo de tecnología, viviendo de una forma 
tradicional. Es de esperar que en algún momento 
ambos hechos se crucen y se encuentren con el 
punto de inflexión de la historia. 


Las OVAs cuentan en todo momento con una 
excelente animación, que se ve mejorada en cuanto 
aparece cualquier tipo de engendro mecánico con 
Gráficos Computerizados de alta calidad, mejores 
incluso que los de la anterior tanda de OVAs 
Macross Plus, que no hacen sino mejorar la 
apariencia de la serie logrando que los escasos 
momentos de combate (que no son, para nada, el 
eje argumental de la historia) sean de un nivel muy 
logrado. 


RESUMIENDO 


Como no podría ser menos en la serie Macross, 
algo que la diferencia de la otra gran competidora 
en el género de Space-Opera, Gundam (y la 
bastante más desconocida pero de una altisima 
calidad, Héroes de la Galaxia -Legend of 


y 








Galactic Heroes-), 
es su apuesta por 
las música. Ésta 
es un elemento 
fundamental 
dentro del 
universo 
Macross, donde 


una 4 
mera canción y 
puede hacer que ( 
una civilización | 
extraterrestre 

se rinda a la 

belleza de una 

melodía. Menos 

mal que no han 

oído nada de 

Operación 
Triunfo, O 
hubieran 
arrasado la 
Tierra con una 
furia 

inusitada. Por 
suerte para 
todos, la música 
en esta ocasión 
está compuesta por 
Yoko Kanno, 
quizás la 

mejor 
compositora 

de bandas 
sonoras de ¡ | 
anime en Japón 

de estos últimos ( 
años. 












ste mes de febrero, ha 
pasado por nuestros 
cines otra excelente 
película japonesa de la mano de 
Kitano Takeshi: Dolls. Y, aunque 
tenga sus momentos, no es la 
típica película de Yakuza a las que 
el Kitano Office nos tiene tan 
acostumbrados. 


Es innegable que Dolls no es 
precisamente una de esas 
películas fáciles, tiene un 
argumento sencillo pero cargado 
de significados que se 
entremezclan en las distintas 
historias y, por qué no decirlo, sí, 
es de esas películas que te hacen 
pensar. La trama es como en otras 
tantas películas, el amor, pero 
visto desde los ojos de Kitano y su 
particular sentido de la ironía y el 
humor, para analizar lo más 
simple, cotidiano o ridículo del ser 
humano. 








LAS TRES 
HISTORIAS 


La película está dividida en tres 
“cuentos” que nos muestran tres 
visiones distintas y a la vez 
iguales del amor imposible. Sólo 
os voy a plantear las historias por 
encima, porque no me gustaría 
destriparos el final. 


En nuestra primera historia, y la 
conductora de las demás, 
encontramos a los "Mendigos 
atados”: Sawako y Matsumoto. 
Ellos, una pareja feliz, iban a 
casarse, pero la presión social y 
sobre todo, la paterna (aún hoy, 
algo típico de Japón) hacen que 
Matsumoto (..... ) rompa con 
Sawako para casarse con la hija 
de su jefe. Ella acusa el golpe de 
mala manera y opta por el, nada 
recomendable, suicidio. Cuando 
sus padres la encuentran, Sawako 
se acaba de tomar una gran 
cantidad de pastillas y aunque la 
cogen a 
tiempo, es 
casi como un 
zoombie 
cuando 
despierta: 
No habla 
apenas, no 
reconoce a 
nadie, ni rige 
demasiado 
bien. 
Matsumoto 
se entera 
por unos 
amigos de 





Sawako, el mismo día de su no 
tan ansiada boda con la hija del 
jefe, del conato de suicidio de 
Sawako. El, que a pesar de todo 
la quiere y se siente responsable, 
abandona su boda en dirección al 
hospital con la intención de 
ayudar a Sawako. Huelga decir 
que la boda no se realiza, pierde 
su trabajo y, gracias a sus 
queridos padres, su casa, su ropa, 
etc y acabará viviendo en su 
coche, en el párquing de un área 
de servicio. 

Sawako, que tampoco le 
reconoce, abandona el hospital 
con él, camino de ninguna parte. 
Sin embargo, en su azaroso 
caminar unidos por una cuerda 
roja (de ahí el sobrenombre los 
“mendigos atados”), y mientras 
intentan resolver su vida de algún 
modo y que Sawako recupere la 
cordura, se cruzan con los 
integrantes de nuestras siguientes 
historias: Un Jefe Yakuza (Hiro) y 
una antigua novia; y un otaku y 
una famosa cantante de J-POP. 


En nuestra segunda historia nos 
encontramos a Hiro, un jefe 
Yakuza que abandonó a su novia 
porque no podía “cargar” con ella. 
Aunque en realidad, se sentía 
poco digno de su compañía. Ella, 
que le quería muchísimo, le 
llevaba comida todos los sábados 
a un parque y almorzaban juntos. 
Pero como os he dicho, él pobre y 
sin trabajo, no se sentía capaz de 
cuidar de ella como se merecía, 
así que la abandona. Sin 
embargo, ella le promete que irá a 








llevarle comida cada sábado hasta 
que vuelva. Como podéis 
imaginar, él vuelve. Aunque no es 
tan sencillo como parece. Ahora 
es un Yakuza y está irreconocible, 
aunque los sentimientos munca 
cambian. Como toda la omta, esta 
historia es una buena ironía, 


propia del humor de Kitano. 


Y por último, mas encontrarnos 
con nuestro ota. 3 Pop. 
Mulas, y Su Pp" camente 
cert>""- -< ->0p fadilón (por 
212 Canodión que cama 
20 71 la pelicula esta ec tada 
realmente). Esta historia es pia 
reflejo del mundo rea sto con 
los ojos guasones del señor 
Kitano. 
Básicamente es la típica histonma 
de un fan y su idol favorita. Y 
hasta donde llega el fanatismo por 
conocer a su cantante favonta. 
Nukui, no sólo va a los ensayos, 
envía cartas, flores, etc. Es 
además uno de los conocidos de 
Haruna, puesto que es fan suyo 
desde sus comienzos. Pero como 
pasa en estos casos, el amor 
entre ellos, más que imposible, es 
impensable. 
Una noche, Haruna sufre un 
accidente de tráfico y le queda 








una henda en la cara. Ella, 
deprimida, no quiere cantar ni ver 
a nadie. Y Nukui no puede 
soportario... El la necesita, y ella 
le mecesta a el y su apoyo. Y no 
Os cuento mas, pues Os 
destripana el final. Por cierto, 
corasamente, Nukui es vecino de 


la mujer del parque... 


Este pecu ar film comienza con 
une representación clásica de 
Bras, manonetas (para variar, 
er Japon las marionetas, como los 
*“Stbiues animados”, no son 
excusas a2mente para los niños) 
mos desconcertante. Realmente 
este pre udio, que en apariencia 
nada tene gue ver con la trama, 
nos e más sobre la película que 
las tres hastorias juntas. Sawako, 


Mar=ormoto, Hiro y su novia, Nukui 


o Haruna, no son más que 
manonetas dentro del teatro de la 
wa. Sor muñecos (Dolls) que se 
mueven 2 son de los hilos que 
gua el destinc, por decirlo de 

2 gunz manera. Y ahí radica el 
sentido del humor y la ironía con 
la que «Hano envuelve esta cinta. 
Mo me ma'nterpretéis, no es una 
comeda, es otra forma de humor 
(auiza en el futuro amplíe este 
tema, (Gíano y su cine, en su 
sección correspondiente). 


Un par de detalles a 
tener en cuenta: Sawako 
y Matsumoto no sólo 
recorren grandes 
distancias, sino que 
durante su caminar 
transcurren las cuatro 
estaciones que avanzan 
con la cinta hasta 
terminar en el invierno al 
final de la película. Podéis 
imaginar cómo aprovecha 
Kitano para dar color y 


simbolismos a sus historias, 
sacando el máximo partido a 
elementos como cerezos, la nieve 
o las hojas rojizas ce! otoño. 

El otro detalle es que nuestros 
principales protagonistas, :05 
mendigos atados, no solo estan 
realmente atados como los 
muñecos del Bunraku, sino aue 
con el transcurrir del tiempo, su 
aspecto y su ropa (que cambia el 
color con las estaciones) 
comienzan a recordarnos más a 
las marionetas que vimos al 
principio. Este hecho se culmina 
cuando roban 2 kimono de un 
ryokan, para abrigarse. Esta es 
una de esas películas que se 
devoran con los sentidos, 
especialmente con la vista. 


Kitano ha dicho de esta película 
que es más violenta incluso que 
Brother. Probablemente, eso se 
deba a que sus historias y su 
crueldad son mucho más cercanas 
al espectador que el típico tiroteo 
en una peli de acción. Es mas fac: 
que te partan el corazón, antes 
que te conviertas en un Yakuza y 
te líes a tiros. 


Para finalizar (sé que no ne 
hablado de la estupenda música 
de Hisashi, pero no tengo más 
espacio 7 _U), dire que se trata 
de una película maravillosa, pero 
no es la típica cinta violenta de 
Kitano. Asi que si pensáis ir a 
verla (o alquilaria) por su 
“sangriento” director, olvidadio. 
Hacedlo ae todos modos porque la 
cinta lo vale. Pero no esperéis ver 
sangre. No la necesita. 


* El acomodador del cine dijo 
literalmente: “Si pusiera un cartel de 
'Gratis' no se llenaría la sala”; y ésta 


tendria máximo 150plazas... =_U 
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Escribir una introducción a 1"s en una revista de estas características resulta, a estas alturas, 
algo innecesariamente gratuito. De todos modos, estamos aquí para recordar cómo la conocida 
obra de Masakazu Katsura y su Studio K2R, éxito prefabricado sin precedentes, se esperaba -allá 
por 1997- como agua de Mayo en el país del Sol Naciente; y no digamos ya (algo más tarde) en 
nuestras tierras, cuando los pocos afortunados poseedores de una conexión a la red no 
necesitaban leer las páginas de nuestra revista hermana DOKAN para conocer el hasta entonces 
último prodigio del dibujante nipón especializado en los traseros más recordado del planeta. 








| éxito de un autor 

como Katsura -mal 

que les pese a 
algunos- no conoce fronteras, 
y el reconocimiento otorgado 
por obras como Dokokade 
Nakushita Aitsuno Aitsu 
(D.N.A.”), Shadow Lady, 
Zetman y, sobre todo, 


I"s O 
Masakazu Katsura 
Digicube 
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Den'ei Shójo (Video Girl) 
hizo, como decíamos, que 
I"s se convirtiese en la hasta 
ese momento serie más 
deseada por el público de 
medio mundo, incluso antes 
de haber salido del país que 
la vio nacer. 


Sin embargo, antes de que 
cientos de miles de 
adolescentes (entre otras 
especies peligrosas) pudieran 
echarle la zarpa a tan 
preciado tesoro de manera 
oficial, fanediciones digitales 
aparecían como setas en 
Internet, distorsionando el 
propósito de las mismas con 
el de la piratería más vil (por 
parte de usuario) de un 
modo realmente escabroso, 
algo que más tarde se 
repitió, desgraciadamente, 
con Love Hina. Pero eso es 
otra historia... 


El caso es que I"s llegó a 
nosotros, de mano de 
Planeta DeAgostini Comics, 
en el por aquel entonces 
joven formato Biblioteca 
Manga. Los 15 tankóbons 
originales se convirtieron en 
30 números que, a lo largo de 
más de dos años, 
mantuvieron a muchos 
lectores expectantes por ver 
cómo continuaba la historia. 
Los que no pudieron hacerse 
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con ella en su momento, 
tendrán una segunda 
oportunidad gracias al 
próximo Saló del Cómic de 
Barcelona, donde Planeta 
presentará una nueva edición 
en formato tomo de esta 
comedia romántica estudiantil 
(como ya hiciera con Video 
Girl y D.N.A.*). Aunque, a 
todo esto, ¿hay alguien que 
no sepa de qué va la cosa? 





Ichitaka Seto es un joven 
japonés cuya mayor fatalidac 
resulta haberse enamoraco 
de una compañera de Case, 
la guapa pero igualmente 
inaccesible Jori Yoshizuk. Por 
una de esas casua aces de 
la vida, ambos acaban siendo 
elegidos la pareja de 
estudiantes que se encargará 
de coordinar la festa de 
presentación del nuevo año. 
Por si el trato constante con 
su amor platónico no fuera 
suficiente para provocarle a 
nuestro protagonista un 
infarto, el amor de juventud 
(y es que algunos japoneses 
son muy precoces) de 
Ichitaka, Itsuki Akiba, hace 
aparición en el momento 
menos oportuno para dar al 
traste con los planes del 
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desesperado adolescente.La 
movida, como podréis suponer, no 
acaba aquí, y los protagonistas 
contarán con una serie de 
secundarios que, pese a su buena 
intención, harán de todo menos 
facilitar las cosas para que el 
pobre Seto consiga el amor de 
Yoshizuki. Destaca la singular 
presencia de Izumi Isozaki, una 
chica cañón encaprichada de 
Ichitaka que nos obliga a 
preguntarnos qué ven las mujeres 
en semejante elemento para 
pegarse a él como una lapa. 


Al ser la suya una serie en la que 
estaban puestas todas las miras, 
Studio K2R se enfrentaba al 
problema de estar a la altura de 
las expectativas. El hecho de que 
los editores contaran con 
Masakazu Katsura para conseguir 
lo que "el público solicitaba" (y es 
que las ventas mandan) no 
significaba que éste tuviera que 
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Jun Koshinae 


realizar algo que los mismos 
lectores simplemente "aceptasen”. 
I"s debía ser un éxito, y estaba 
en manos de Katsura recuperar el 
genio que le hizo triunfar con 
Den'ei Shójo. 


La obra, serializada en la conocida 
revista Shónen Jump, logró 
inmediato reconocimiento y 
supuso el resurgir de un autor que 
había fracasado, aunque no 
estrepitosamente, en sus 
anteriores trabajos (y es que sus 
deseos de crear una serie de 
superhéroes a la vieja usanza no 
ha cuajado hasta la aparición del 
nuevo Zetman...). El artista había 
recuperado de forma sobresaliente 
la confianza de los que le 
conocieron gracias a sus historias 
románticas. 


Ahora bien, aunque ciertamente 
Katsura realizó una espléndida 
labor con I1"s, revisando el manga 
a modo de retrospectiva éste no 
resulta ofrecer tanto como lo que 
se esperaba de él. Sin tener en 
cuenta fallos nimios en el dibujo 
(que, a pesar de ser de lo mejor 
que este autor nos ha mostrado, 
alguno hay), lo cierto es que la 
excesiva extensión de I"s, unida 
a su lentitud y ciertas escenas y/o 
diálogos que no vienen a cuento - 
planos de posaderas aparte-, lo 


Papel en I”s Otros papeles 
Takahiro Sakural Ichitaka Seto 
Kumi Sakuma lori Yoshizuki 
Tamaki Nakanishi Itsuki Akiba Shin (Pretear) 
Atsushi Kisaichi Yasumasa Teratani 
Sanae Kobayashi Nami Tachiba 











muestran como la obra comercial 
que es, alargada sin necesidad a 
fin de mantener enganchados a 
los lectores más tiempo y 
haciendo que éstos cuestionen, en 
aloún momento, si se les está 
tomando el pelo. 


A pesar de estas irregularidades, 
I"s logra sobresalir en casi todos 
sus apartados. El paso a la 
animación era cuestión de tiempo. 
Y llegó el 2002... 


En este aspecto tampoco han 
faltado leyendas urbanas. La 
circulación de una viñeta a color 
en la red de redes años atrás 
(resulta increíble ver cómo se 
aburren ciertos individuos) hizo 
especular sobre una posible 
adaptación animada, cuando 
Katsura no había hecho más que 
empezar la serie. Por aquel 
entonces resultaba imposible 
determinar cuándo vería la luz un 
proyecto soñado por muchos fans. 


En todo caso, la primera semana 
del pasado diciembre ya podía 


adquirirse en Japón (por el módico: 


precio de 2500Y, entre 20 y 25 
euros al cambio) un OVA de 30 
minutos en formato DVD en todo 
establecimiento distribuidor de 





Sasame (Pretear), Shun (Gatekeepers) 
Nekoi (X TV), Retatsu Midorikawa (Tokyo Mew Mew) 


Yuuichi (Kanon), Hideaki Asaba (KareKano) 
Manaka (Boogiepop Phantom), Akira (Hikaru no Go) 
Kaworu (Shin Seiki Evangelion), Judeau (Berserk) 











productos de la editora DigiCube. 
El que tratamos es un episodio 
exclusivo que narra los 

a ferentes eventos en los que 
Ichitaka, Iori e Itsuki se ven 
envueltos durante las vacaciones 
de verano.Esto, que a la par 
puede ser un acierto y un error, 
supone la aparición de nuevos 
personajes secundarios 
“mciuyendo esos entrañables 
antagonistas que en un 
momento dado lamen sus armas 
blancas sin ninguna razón 
aparente mas que la de quedar 
en ridículo), un nuevo vértice en 
=' polígono amoroso y la casi 
tota! ausencia de la trama que 
muchos conocemos. 


Todo parece indicar que se 
profundizará en la nueva línea 
argumental en un segundo y 


suficientes como para aventurar lo 
que sucederá en la siguiente 
escena. El mejor modo de 
disfrutar de 1”s es, sin duda, 
haber leído previamente el 

manga, conocer a los personajes y 
ver el OVA sin ningún tipo de 
spoilers que puedan estropear el 
espectáculo. 


Como ya hemos comentado, el 
manga puede adquirirse en 
castellano gracias a Planeta, y 
existen otras tantas ediciones 
extranjeras para todo aquel que 
quiera practicar idiomas. En 
cuanto al anime, es de esperar 
(dado el incuestionable éxito de la 
versión impresa) que alguna 
editora de vídeo esté interesada 
en él, aunque los más impacientes 


| último OVA de aparición esta pueden adquirir vía importación la 
primavera (concretamente en asequible edición original 
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marzo). Si bien aún esperamos 
que se confirme este último 
dato, el episodio disponible se 
gueda en agua de borrajas y 
deja -a nuestro entender- una 
sensación algo agridulce. A pesar 
de contar con un excelente 
diseño de personajes y 
escenarios, tanto la mezcla de 
CGs con animación tradicional 
como ciertas secuencias (en lo 
gue a guión se refiere) flojean en 
algunos puntos, haciendo que en 
ocasiones el resultado nos 
parezca algo soso. 


De hecho, conviene no detallar 
en exceso las vacaciones de 
Ichitaka y compañía, ya que la 
corta extensión del metraje y lo 
previsible que éste puede llegar 
a ser, son ya de por sí motivos 


DigiCube. -j 





Masakazu Katsura 
Digicube 











uy de vez en cuando 

a las editoriales les 

da por editar series 
como ésta. Ocasionalmente, dejan 
a un lado su afán de e. 
comercialidad (a veces reñido con 
la calidad) lógico y comprensible 
en un negocio como es el de los 
tebeos y nos sorprenden con 
lanzamientos como Regreso al 
Mar, un manga rebosante de 
sentimientos y buen hacer, pero 
que no tiene el carisma suficiente 
para convertirse en un 
superventas. Uno de esos mangas 
que pasan desapercibidos en las 
estanterías de las librerías en 
detrimento de otros. Un manga, 
por decirlo en una sola palabra, 
diferente. 





O A 
Cuando hablamos de 
Satoshi Kon, sin 
duda tenemos que 
dirigirnos a él como 
uno de los mejores 
talentos del 
momento. No será el 
más conocido, ni el 
que la multitud 
espera impaciente para saber cuál 
será su próximo proyecto, pero 
sin duda alguna, en los proyectos 
en los que se involucra, sobre 
todo como director, se nota su 
mano y la excelente calidad en el 
resultado final. 

Kon, nacido en Hokkaido en 1963, 
se aficiona desde joven al manga 
y al anime, sobre todo a las series 
de robots, en especial Gundam y 
Yamato. Tal admiración hace que 
decida cursar estudios de Bellas 
Artes. Durante su época de 
estudiante colaboraría en varios 
proyectos relacionados con su 
afición. Con uno de estos 
proyectos, un manga llamado 





Toriko, conseguiría el premio 
Tetsuya Chiba que otorga la 
editorial Young Magazine. Y ya se 
sabe, al que gana premios se le 
abren las puertas de la 
profesionalidad. 

En sus inicios, y ya como 
profesional, Kon se dedicaría en 
un principio a dibujar mangas, 
pero poco a poco y gracias a 
Katsuhiro Otomo (que le introduce 
en el mundillo de la animación 
profesional) alternará ambas 
facetas, llegando al punto en el 
que ahora se podría decir que se 
dedica a la animación, dejando su 
trabajo como dibujante de 
mangas en un segundo plano. 
Como dibujante de mangas, 
destacaremos varios trabajos: 
aparte del que nos ocupa en estos 
momentos, también estuvo 
implicado en World Apartment 
Horror (con guión de Otomo) y 
en Seraphim 266.613.336 Alas 
(con guión de Mamoru Oshií, casi 
nada), entre otras obras menores. 
En su faceta de animador, Kon 
empezó con trabajos para grandes 
animes como Roujin Z, Sprigan, 
Magnetic Rose... realizando 
trabajos importantes, pero 
siempre a la sombra de los 
demás. Con más experiencia, Kon 
se vio preparado para dar el salto 
a la dirección de animes como 
Perfect Blue o Millenium 
Actress. Actualmente está 
preparando su próximo proyecto 
animado, Tokyo Godfathers. 
Desde el punto de vista personal, 
decir que los que pudimos ir al 
Festival de Sitges de hace dos 
años, tuvimos la grata sorpresa de 
ver a Satoshi Kon: un hombre 
muy simpático, sencillo y que no 
paraba de filmarnos con una 
minúscula videocámara mientras 
le aplaudiamos. También destacar 





en dicho festival, toda la 
tracción, al menos para los 


amantes del anime, se centraba 
en Metrópolis (obra del binomio 
creativo formado por Katsuhiro 
Otomo y Rin Taro), así que 
Millenium Actress se quedó en 
un segundo plano. Curiosamente, 
al final, Metrópolis, que es una 
gran pelicula, tenia voces a favor 
y en contra, mientras que con 
Millenium Actress todo e 
mundo salio la mar de contento y 
consiguió críticas muy positivas. A 


esto me referia una 
arriba cuando decia que le faltaba 
el "carisma” para convertirse en 


superventas. 


ENTRE DOSMBUNDOS 


Se podría resumir Regreso al 


Mar como una "pelea entre dos 
mundos”. En esta historia Ko) 
quiere hacer chocar violentamente 
dos formas de pensar, dos formas 
de vivir y, al maraen de lo que 
hagan los protagonistas, hacer 
reflexionar al lector (sobre todo al 


japones) sobre el contraste entre 
los tradicional y lo moderno y 
sobre el efecto que surge de 
mezclar dos tipos de vida tan 
contrapuestos. 

La acción sucede en el pueblo de 
Amite. Cuenta la leyenda que en 
Amite, un pueblo costero japonés, 
la brutalidad del mar impedía que 
sus habitantes pudieran dedicarse 
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a pescar. A raíz de ello, una sirena 
hizo acto de presencia, les 
prometió que apaciguaría los 
mares a cambio de que le 
custodiaran un huevo (su hijo, se 
entiende) y, que pasados 60 años 
se lo entregarían. Gracias a esto 
la gente de Amite pudo dedic 
a la pesca. El protagonista Ce 
historia es Yosuke, un joven 
miembro de la familia a 
de custodiar el huevo 
precisamente ese año 
indicado para devolverselo a la 
sirena). Todo parece que se 
desarrollará con tranquilidad. Pero 
las apariencias engañan. El padre 
de Yosuke, a pesar de su 
condición de monje, quiere darle 
otro aire más "moderno" al 
pueblo, con lo que ni corto ni 
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pone desvelar el, 
si, "secreto del 


stico. El pueblo se 
opone rotundamente, pero Yozo, 
el padre de Yosuke, se pone en 
contacto con un constructor que, 
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ntentará apoderarse del 
hacer negocio con él y lo 
ga falta, con tal de salirse 
con la suya, cosa que conseguirá 
justo el día en el que se tiene que 

el huevo. Es entonces 

cuando Yosuke y sus amigos 
recuperan el huevo y se dirigen al 
mar, perseguidos por el 
constructor, para entregárselo a la 
sirena. Al final lo consiguen y 
Amite, no sin sorpresas de última 
hora, consigue mantener su 
estatus de pueblo 
tranquilo. 
El argumento es sencillo 
pero cargado de 
sentimientos. Una historia 
con malos y con buenos, 
pero que al final acaban 
todos compartiendo una 
misma idea, habiendo 
reflexionado sobre el tema 
y llegando a la conclusión 
de que no se pueden 
forzar las cosas. Una 
historia con una moraleja 
clara y que, lejos de 
aleccionar, pretende 


común en Japón. No olvidemos 


ilustrar una aventura con toques 
sobrenaturales, una situación muy 





que Japón es un país lleno de 
contrastes en el que puedes 

pasear en una ciudad cosmopolita 

y comprarte lo ultimo en 

tecnologia, coger el tren e ¡rte a hd 
un monasterio rural en el que no 
tienen agua caliente (por poner un 
ejemplo). El dibujo, en la linea del 
estilo realist 7 tom 


Taniguchi, Naga 
muy cargado de 
un estilo muy clasico de 
composición. Un gran manaz aque 
seguramente no fue un exito 
ventas, pero que es de esos 
mangas que te llegan, te dan 
argumentos para pensar y es de 
los que relees cada cierto tiempo. 


UX EDICION Es ANURA 
La edición de Planeta es más que 
correcta. En un único tomo 
recopilatorio (recordemos para lo 
más jóvenes que antes el formato 
tomo no era tan habitual como 
ahora), con un diseño más que 
discutible y una realización técnica 
en la línea de esta editorial. 
Juanjo Sarto, editor de la linea 
manga de Planeta por aque 
entonces, tiene la “cuipa” de 
habernos hecho llegar trabajos 
"minoritarios" pero 2 tamente 
recomendables. 

Y, por difícil que sea, hacer Os con 
esta pequeña jor 
amigo, hacer lo pos 
leerla... Esta obra es de = as 
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los que E Onfirmen fo podrían ser 
lim Tsubasa, Shoot, Bateadores o 
al Series como éstas, que se 

ita por televisión, nos cautivaron 
desde jóvenes... pero, ¿dónde estaban los 
manga? Estas series deportivas/románticas 
(no olvidemos que las relaciones 
sentimentales, en mayor o menor medida, 
siempre tienen su parte de protagonismo) 
Jenen mangas con muchos volúmenes 
recopilatorios. Algunas, como Captain 
Tsubasa, constan de más de 50 tomos 
recopilatorios. Y eso era un.factor 
determinante para que cualquier editor, por 
loco que estuviera, no se interesara por 
una serie de tanta duración (a este acto de 
cordura, sumadle el formato estándar de la 
época de no más de 100 páginas por 
número). Los tiempos cambian, los 
formatos también y los lectores recibimos 
en forma de "regalos" algunas colecciones 
que hace no mucho tiempo eran 
impensables (y que seguramente muchos 
empezaron a coleccionar en italiano'o 
francés). Slam Dunk es una de esas 
series, y recientemente acaba de ponerse a 
la venta su edición española, gracias a la 
gente de Ivrea (a los que parece que la 
palabra miedo no está en su diccionario). 
Esta serie, concluida hace tiempo en Japón 
y con 31. tomos recopilatorios, fue.un 
verdadero superventas en Japón y en 
España; a pesar de no ser tan conocida, 
pronto despertó el interés de muchos 
aficionados. A 






La trama basica de este manga es muy,” 
simple Y Muy tópica. Hanamichi > 
es un alumno de primer curso, alto, 
pelirrojo y bastante "violento" (con E 
facilidad para meterse en-lias),_A todo,ésto 
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se le suma la facilidad 
para los fracasos 
amorosos, Según sus 
amigos lleva 49 fracasos 
amorosos cuando, de 
repente, se le aparece 
Haruko (otro futuro 
fracaso amoroso) y le 
dice que con su altura 
debería apuntarse al 
equipo de baloncesto. Él, 
más por complacerla que 
por su afición por ese 
deporte, inicia carrera 
como jugador de 
baloncesto (nota: 
desconoce de qué va, 
cómo se juega y las 
reglas básicas). Parece 
que el fracaso se acerca, 
pero Sakarugi ha decidido 
luchar por el amor de 
Haruko, no 
correspondido, y aprender a jugar y 
convertirse en una superestrella, 
deslumbrar a todos y hacerse con el 
amor de Haruko. Debido a su gran 
capacidad como defensor y 
reboteador, se hace con un puesto 
en el equipo. A pesar de eso, n0.se 
lleva precisamente bien con algunos 
de sus compañeros, entre los que 
destaca Kaede Rukawa, nuevo 
fichaje y estrella del equipo (de 
posición alero y con grandes 
aptitudes como atacante). El otro es 
"Gori", capitán del equipo, pívot 
titular y gran jugador debajo de los 
aros. Gori es el hermano mayor de 
Haruko (aquí la genética le hizo un 
favor-a la chica). La historia se 
centra en las competiciones que 
tiene que disputar el Shohoku, el 
equipo de Sakurag!, para llegar a.. 
¿ganar o perder? Eso ¡o descubriréis 
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El autor de Slam Dunk, gran aficionado al deporte en general, pero sobre todo al 
baloncesto (es un apasionado de la NBA), comenzó creando una historia en la que el 
protagonista era Kaede Rukawa (sí, el mismo de Slam Dunk). La historia se 
centraba en el deporte del baloncesto. Después de estar como ayudante del 
mismísimo Tsukasa Hojo, realizaría otra historia corta de dos volúmenes, 
Camaleon Jail, para después dar el salto a la fama con Slam Dunk. Tras 31 
tomos, Inoue dio por concluida la serie. Su siguiente proyecto era importante, no 
sólo ya para consagrarse y demostrar que era un gran artista, sino para demostrar 
que además de mangas deportivos, también era capaz de abarcar otros registros. 
Parece una tontería, pero ha habido dibujantes que no han sabido cambiar de 
registro a tiempo y han acabado encasiliandose en un estilo y, en ocasiones, en una 
obra. Inoue supo cambiar de aires y su nuevo proyecto, Vagabond, con el que aún 
continúa, no sólo tuvo tanto éxito como el anterior, sino que vino a demostrar que 
realmente era un artista completo. Vagabond, cuenta la vida de un Takezo Dimmen en el Japon de: s:S 
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XVII. Espectacular, duro y con un dibujo precioso, Vagabond quizá no gustará al lector de Slam Dunk 
pero seguramente llegará a un publico mas aduito. 

Por cierto, que esta serie también será editada en breve por Ivrea y además incluirá las páginas a color 
originales, en una muestra del mimo por parte de Ivrea a la hora de realizar su trabajo (para el que 
obtuvieron la ayuda del mismisimo Takehiko Inoue) 


equipo (a 
veces)..El fea 
dibujo es OIE 
otro cantar. 432 
Inoue (y su 
equipo) 
dibuja 
excelen- 
temente; 
tanto el 
cuerpo. 
humano 
como los 
fondos 
están trabajados con gran 
detallismo. En esta histoma su 
estilo es muy limpio, con neas 
claras y lejos del estilo que 
usará después en Vagabond 
“(mucho más sucio y oscura). 





con el tiempo, Merece Ja 
pena. A lo largo de la — | | 
historia se sucedenJos La edición española, que corre a 
partidos de baloncesto y es cargo de la Editorial Ivrea es 
digno de elogio el notable. Quizá haya algunas 
detallismo con el que se cosas de la rotulación que no.me 
narran y, en la gran acaban de convencer, pero son 
mayoría de casos, el sus criterios y hay que 

realismo y verosimilitud de  aceptarlos. Sin duca alguna es 
las acciones (se nota que le un primer intento (que vendrá. 
gusta la NBA). acompañado de alguno más. en 
El argumento, sencillo, con * breve) de editar spokon (manga 
dosis de humor deportivo) en España, Y creo 
protagonizadas por que no caerá en saco roto y 
Sakuragiy"con argumentos conseguirá su público. El 
basados en el espíritu de tiempo, no obstante, nos dará la 
superación y el trabajo en respuesta. 
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Tradiciones de Año Nuevo: Mochitsuki 


provechando que 

acabamos de cambiar 

de año (¡Feliz Año 
Nuevo a todos los otaku que me 
legis! Y sabed que éste es el año 
de la Cabra en al zodiaco japonés) 
y que recientemente he asistido a 
la, ya duodécima, fiesta del mochi 
(organizada por la Asociación 
japonesa de Madrid y el Colegio 
japonés de Madrid entre otros), 
voy a hablaros de una de las 
tradiciones del Año Nuevo 
japonés, la preparación del Mochi 
o Mochitsuki. 


El mochi es un "dulce” (puede ser 
salado) típico del Año Nuevo y las 
grandes celebraciones japonesas, 
éste se prepara dulce o salado y 
se sirve en forma de bollito relleno 
de judía roja dulce (no confundir 
con las judías pintas *_U), 
combinado con alga nori (la que 
se usa en el sushi, por ejemplo) o 
con salsa de soja u otros 
ingredientes. Los podemos 
encontrar con formas cuadradas, 
redondas o en una especie de 
galletas planas, según las 
ciudades y los barrios. 


En realidad, aunque la fiesta que 
he mencionado, tuvo lugar el día 
12 de enero, normalmente el 
mochi se prepara antes de 
Nochevieja, hacia el día 29 o 30 
(para que no se ponga duro) y se 
come como postre, dulce *del 





café” o como 
desayuno del 1 de 
enero (Oshougatsu). 
Por cierto, que llena 
la boca más que dos 


polvorones juntos... 
A AU 


Para preparar el 
mochi, y como 
podéis ver en las 
fotos de la fiesta, se 
necesitan varias 
cosas: un barreño 
con agua, una pila de Ma 
madera o piedra, 

algunos mazos pesados y, por 
supuesto, mucho arroz especial 
para la ocasión (mochigome). 
Porque el mochi es eso 
precisamente, pasta de arroz. 
Su preparación tradicional (ya hay 
máquinas de varios tamaños, en 
las casas que pueden prepararlo) 
consiste en mezclar el mochigome 
ya cocido, con un poco de agua e 
ir golpeándolo con fuerza (esos 
mazos pesan bastante) en la pila 
con cierto ritmo. ¡Ah! Mientras se 
golpea hay que gritar con fuerza 
Yoisho!... Generalmente eso lo 
grita el que mira, para animar al 
que golpea... =_U. El mochi 
puede ser preparado por varias 
personas a la vez, como si de una 
forja se tratara, para mantener el 
ritmo de los golpes. 


Una vez se ha golpeado el mochi, 
y hay que golpearlo (hasta que 
adquiere la textura adecuada; 
como un chicle, para que nos 
entendamos) durante mucho 
tiempo, el mochi se saca de la pila 
y se preparan dos cantidades de 
mochi, una para ofrecer a los 
dioses y otra para el consumo. 


El mochi se prepara de muy 
diversas formas, directamente de 
la pila y en el caso del dulce 
relleno de judía roja (daifuku; que 





es un poco empalagoso) se hace 
una bola y luego se rellena con 
pasta de judía roja, previamente 
hervida con azucar. El isobeyaki es 
más sencillo, simplemente se sirve 
el mochi (que puede pasarse por 
la plancha sin aceite, unos 
segundos) acompañado de alga 
nori y salsa de soja. Pero hay 
muchísimas variedades más. 
Como he dicho antes, cada 
ciudad, barrio, pueblo... tiene sus 
propias recetas. En lo único que 
coinciden es en la utilización del 
mochigome y en la forma de 
golpearlo. 


Tenéis que probar el mochi, está 
muy bueno. Y uno de los mejores 
sitios (y más baratos) para 
hacerlo es en... 


Desde hace ya 12 años, el 
segundo domingo de enero, se 
celebra en Madrid la 
Mochitsukitaikai (nombre 
especifico de esta fiesta 
madrileña). Una fiesta en la que la 
comunidad japonesa de Madrid da 
la bienvenida al Año Nuevo. En 
esta fiesta, de libre acceso para 
todo el que quiera acercase (la 
entrada sólo son dos euros), se 





come, se bebe, se celebran 
concursos para grandes y 
pequeños (por cierto, este año por 
fin he ganado algo), se baila, hay 
exhibiciones y es una buena 
oportunidad para conocer a un 
buen montón de japoneses y para 
que ellos te conozcan a ti. 


En los tres años que he asistido, 
la fiesta ha tenido siempre un 
desarrollo similar (reíros de la 
puntualidad británica). Lo primero 
es empezar el año como dios 
manda: un discurso del 
embajador japonés en Madrid 
(mitad japonés-mitad castellano) 
y el acto: "abrir un barril de sake 
a golpe de mazo y beber de él 
para dar inicio a la celebración” 
(esto es típico de casi cualquier 
fiesta tradicional japonesa). 


Luego, todo el póblico saludó al 
Año Nuevo a golpe de pulmón, 
mientras acompañábamos a los 
profesores del Colegio japonés de 
Madrid en su 
interpretación de la 
sencilla Ichigatsu 
Tsuitachi 
(Literalmente: Enero- 
día uno, es decir Uno 
de Enero)... Alguno 
desafinábamos más 
que otros... 


Y uno de los 
momentos más 
esperados por los 
padres y el público en 
general... la actuación 


de los niños de 
primaria... Que si 
bien este año no iban 
disfrazados de 
Pokemon, como en 
la anterior edición, 
nos sorprendieron con 
su coreografía y su 
desparpajo. A duras 
penas conseguí hacer 
una par de fotos 
movidas para este 
artículo, entre el 
impenetrable muro de 
padres armados con 
cámaras (digitales, 
por supuesto) de fotos y vídeo. 


Después de esto, se abrieron al 
público los puestos de comida 
(que no era demasiado cara), y el 
éxito de ésta y la mayor afluencia 
de público en esta edición, hizo 
que los tickets para la comida 
(preparada por miembros de los 
restaurantes japoneses de Madrid) 
y bebida se acabaran en menos de 
una hora (de 3 que suele durar la 
fiesta). Mientras tanto, en el salón 
principal, se llevaba a cabo la 
demostración del mochitsuki, en 
la que un sorprendentemente 
fuerte japonés golpeaba sin 
piedad el arroz como he descrito 
antes. Los niños, también podían 
participar en la demostración. Eso 
sí, ayudados para poder coger el 
enorme mazo. 


Un poco más tarde y para cerrar 
los actos, después de repartir los 
premios de los diferentes 





concursos (este año el primer 
premio era un portátil de 
Toshiba, pero otros años era un 
viaje 2 Japon) se preparaba en el 
escenario una demostración (a 
ce un club español) de 


laido, un arte marcial. En el que el 
mayor atractivo son los combates 
con espadas. Otros años se ha 


podido ver tambien exhibiciones 
de danza tradiciona 


En las paredes del recinto, 
no, a parte de la decoración 
Japonesa (que incluya un centro 
floral de ¡kebana para e 
escenario) se podian apreciar los 
trabajos de caligrafía realizados 
por los distintos cursos del Colegio 
japonés de Madrid, cuyos alumnos 
con sus padres representaban una 
buena parte del público. 


Como 


Por cierto, si os animáis a ir el año 
que viene, sabed que el idioma no 
es ningún problema, puesto que 
hay presentadores para los 
japoneses y para los “extranjeros” 
(esa fiesta es territorio japonés 
A_ A) y carteles en los dos 
idiomas. Como he dicho, se 
celebra el segundo domingo de 
enero y el lugar exacto (que no ha 
variado, al menos, en tres años) 
se da a conocer en los 
restaurantes y tiendas japonesas 
de Madrid y en la publicación 
mensual OCS (ésta sí que está 
sólo en japonés). 


Es interesante saber, ya que para 
enero queda un año, que a 
mediados de julio, los mismos 
organizadores, preparan la 
celebración del Bon-Odori, una 
fiesta (para honrar a los muertos) 
muy alegre con bailes, cantos y 
kimonos de verano... Pero eso lo 
dejo para otro artículo %_2 


¡Hasta el mes que viene! 


A la A E 


Marc Ortiz 
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AREA NR DA ada MENO Tetela 
especial de la película en breve. La respuesta a la pregunta ¿Qué número le es asignado a Tetsuo 
JNE ee 


Javier Luis Barrios, de Zaragoza Tea Ángel ira SUE 
Gabriel Gonzalez, de Alicante David Jonathan, de Barcelona 
Oscar Leyva, de Zaragoza Noa García, de Barcelona 

AM A gel Alejandro Diez, de León 
AU a el Jose Barbero, de Málaga 
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n el año 200X, 
WMA el mundo 
entero se 


estremece ante temibles 
atentados de ciber- 
terrorismo. En un 
momento dado, un nuevo 
virus informático se da a 
conocer en la red de 
redes. Su nombre en 
clave: White Baby. Su 
función: hacerse con el 
control del sistema 
informático militar de cada país. 
La organización Amadeus (Los 
Amados por Dios) proclama poco 
después su capacidad de violar 
cualquier dispositivo de seguridad 
haciendo uso del mencionado 
virus. 


Tras escuchar la declaración, el 
IUCC (Congreso de 
Contramedidas Internacionales de 
Urgencia) decide llevar a cabo el 
cumplimiento de dos objetivos. En 
primer lugar, reforzar las 
contramedidas existentes. En 
segundo lugar, combatir 
directamente a la organización 
terrorista. Habiéndose iniciado 





acciones ofensivas en las redes de 
comunicación, enviar una unidad 
de comandos contra el enemigo es 
cuestión de poco tiempo. 


Mientras tanto, informes 
fidedignos de todo el globo 
anuncian un inminente ataque a 
las instalaciones de comunicación 
mundial por parte de Amadeus. La 
reacción no se hace esperar: 
Marco, Fio y sus nuevos 
compañeros de formación Trevor 
y Nadia serán los encargados de 
solucionar el asunto con métodos 
pero que muy explícitos, mientras 
Tarma y Eri son enviados como 
guardaespaldas del equipo 
encargado de analizar y destruir el 
White Baby. 


Antes de partir y gracias al uso de 
satélites espía, nuestros héroes 
descubren asombrados que el 
pérfido Devil Reverse Moden 
(archienemigo del mundo libre en 
general y de nuestros bélicos 
protagonistas en particular) forma 
parte del grupo Amadeus... ¡¡La 











cosa está peor de lo que parecía! ! 


LA VIDA DESPUÉS 
DE SNK 


Metal Slug 4 hace aparición en el 
mercado nipón de mano de Sun 
Amusement el 13 de junio del 
pasado año, siendo el cartucho de 
NEO+GEO una conversión directa 
de la versión arcade desarrollada 
por Mega Enterprise. No ha 
pasado mucho tiempo desde que 
Playmore Corporation tomara el 
relevo de la veterana y 
tristemente desaparecida Shin 
Nippon Kikaku (SNK), hecho 
histórico en el ámbito del software 
lúdico que permite disfrutar de 
nuevo de grandes sagas como 
The King of Fighters o la que 
nos ocupa, en colaboración con 
terceros que demuestran estar a 
la altura. 


Con tan larga y fructífera carrera 
tras de sí, es difícil hablar de 
Metal Slug y pretender contar 
algo nuevo al respecto. Lo cierto 
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es que la serie creada inicialmente 
por SNK y Nazca ha supuesto a 
partes iguales un acierto a la hora 
de recuperar el sabor clásico de 
los añejos mata-mata y toda una 
revolución al impregnar el 
universo particular del juego con 
un estilo y un sentido del humor 
que lo hacen reconocible por 
méritos propios. 


Ahora bien, ¿qué supone Metal 
Slug 4 con respecto a anteriores 
entregas? 


A DESTACAR... 


Mega Enterprise ha logrado que 
su reciente creación cuente con el 
apoyo de importantes figuras del 
mundo del entretenimiento. 
Tonko, conocido ilustrador de 
Garou - Mark of the Wolves, 
repite la experiencia. Del mismo 
modo, el tema principal del juego 
-Again...- ha sido interpretado 
por la cantante coreana Lee Jae 
Jin. 


En cuanto al programa en sí, se 
han incluido nuevos personajes 
(aunque el número total de ellos 
no ha variado), vehículos (hasta 7 
slugs) y un sistema de 
bonificación por medallas; se han 
mantenido los increíbles y 
extensos niveles llenos de detalle 
y, sobre todo, la pasmosa 
dificultad de la que sus 
predecesores hacian gala. 


Metal Slug 4 presenta asimismo 
cierta controversia entre los 
seguidores más acérrimos de la 
serie, pues aunque intenta 
innovar en diversos aspectos; se 
echan en falta muchos detalles d 
anteriores entregas. No hay 
sorpresas, no hay escenarios 
sensibles a la destrucción masiva 
y, en general, no hay tantas 
novedades como cabría esperar. 
Podría decirse que el cartucho 
coreano recupera el estilo del 
primer Metal Slug, con ciento y 
la madre adversarios como 
principal baza para el 
entretenimiento. 
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Ge nada menos son los artefactos en los que podréis montar 
para destrozar todo lo que se encuentre a vuestro paso. Si 
bien se echan en falta auténticos clásicos de la saga 
como el Slug Camel o el Slug Flyer, los 


— y 
cacharros que Mega Enterprise pone a A 
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vuestra disposición no son menos 
amenazadores. La principal novedad 
radica en que muchos de estos 
slugs eran previamente unidades 
enemigas, con lo que la palabra 
“venganza” adquiere cierto 

peso específico. Lástima que 
para ello se hayan tenido 

que sacrificar cacharros 
a los que les 

habíamos cogido 

cierto cariño. 
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cuatro botones tendremos total 
dominio sobre nuestro personaje. 
El juego de Mega Enterprise 
apuesta, como hicieran los 
anteriores capítulos, por la 
sencillez y la diversión frente a la 
sofisticación y el espectáculo. 
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Si bien en ocasiones parece no 

aportar nada nuevo (y es que, 

según como se vea, Metal Slug 4 

es un "más-de-lo-mismo”), el 

título que nos ocupa cumple su 

función a la perfección. Parece 

lógico considerar que el hasta 

ahora último capítulo de Metal 

Slug no pasará a la historia como 

uno de los mejores videojuegos | 
programados, pero sí será | 
reconocido como un respetable 
sucesor de la saga que le da 
nombre. 


ULTIMATUM 


La idea básica permanece 
inalterada: coloristas escenarios 
repletos de enemigos a batir, 
imponentes final bosses que 
esperan pacientemente tras los 
interminables recorridos en los 
que habremos reducido de forma 
drástica su plantilla de sicarios, 
items por doquier, soldados 
aliados a rescatar... Metal Slug 4 
recupera lo mejor de la vieja 

escuela y se presenta como un Adore so 
shoot em-up de los de antes. Esto 3 ME 
no debe suponer en absoluto una 
desventaja, pues cuenta con 
pocos competidores (si es que los 
hay) en el campo en el que lidia: 
la diversión pura y dura. 


Los controles son -como en el 
resto del catálogo de NEO-GEO- 
muy sencillos, y con tan sólo 
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pop, el cual cada día gana 
MUA e ola 
como en mi caso, se interesó por la 
UA rar RA 
IA aa rl Met 
nunca se nos van de la cabeza. 
Gracias a eso, hoy puedo hablar de la 
A ria e= Ido a Le 
ala Mela! 
Aa ola 
los años 80, donde ya existían el pop y 
la música tradicional japonesa, y fue 
un movimiento muy revolucionario que 
perdura hoy en día), Aikawa Nanase. A 
Na Tallo Moo 
TEMA TIE lo) 
Mi ee 


EIA Td ACM 
A le 
INMI RENE 
leal rr lo Me liege 
cualquier otra cantante. Ella ha 
conseguido, mediante sus letras y su 
ITA Te Mor P Lol Mol 
todos sus seguidores y lograr que se 
ie» 
Gracias a esto, ha llegado a lo más 
alto y, lo más importante, todavía se 
ME A NM ITA 
de varios años en el mundo de la 
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Sabemos muy poco de ella, ya que es 
muy reservada. Mientras que otros 
A IA ear 
PAS AR A ela 
UTN ooo 
A li MS 
AN lem aria A 
TRI ollo Me let Ta 
al éxito rápidamente. Aun así, nos 
ee ir ie lela 
SON EA 


Aikawa Nanase nació el 16 de febrero 
de 1975 en Osaka. A la edad de 15 
O A ela Ml Mole 10 
High School. En esa época, sus padres 
se separaron, lo cual le afectó mucho 
ARMONIA El Tela is 
rebelde, llegando a ser la líder de una 
lem e AS! 
MU io OA 
concurso de música que no ganó, pero 
ARA oi rociado 
Tetsura Oda viera algo especial en ella. 
O e AI ee 
ANA NN AR RS 
RA To 
aceptó. Se lo pensó mejor (gracias a 
DP IA A 
cambió por completo. Se trasladó a 
Tokio... y así comienza su carrera 
aia h 


¡ERAN e IO No E) 
luz su primer single "Yumemiru Shoujo 
EC Mo ES 
IM a 
Bye”, "Like a Hard Rain”, "Break Out”... 
MTS ie 11910098 
El 3 de julio de 1996 lanzó su primer 
álbum, RED, del cual se vendieron 
MER SR A ER AT 
sólo un mes... Nanase arrasaba. En 
MIN A TT LOS 
SI loteo do elol dolce 
“Troublemaker”), vino su segundo 
álbum PARADOX, y con él, varios 
singles como "Bad Girls”, "Nostalgia”... 





Fue número uno en ventas y la 
consolidó en la cima de su carrera. 
Aikawa siguió adelante, sacando 
IMEI ARA 
NS e dd el O 
también se colocó en los puestos más 
EARL a 
MESITA ET 
“Cosmic Love”, 
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MR ES 
AI 
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MINE aleteo 
lanzamiento de nuevos SiMGIes O 
II e 
AMA o 0 0h 
CMA cado Po 
AN RA 
1999, aparece ID, una recopilación de 
las mejores canciones de Aikawa 
Nanase, que tiene también, cómo no, 
TRES 
CA 
nuevos singles ese mismo año (“Heat 
of the night”, "Jealousy”, "China 
Rose”...), antes de salir a la luz el 
a ST 
carrera, FOXTROT (con más singles 
como “Dandelion”, "Seven Seas” o 
“Midnight Blue”). Seguía cosechando 





Se o A ror 

El nuevo milenio viene acompañado de 
su nuevo álbum PURANA, un trabajo 
da a ei 
SIMA A olas 


potentes. y cañeros des 
comenzó (sólo que ahoramas 
ise AN 

Este año su carrera quedó un poco 
laa lO) 
a A AO! 
(sí, el día de su cumpleaños) y 
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Er ME 
AA role lil 
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Hasta ahora Nanase ha sacado tres 
III A O A 
“Roppongi Shinju” y "Shock of Love”. 
AR Ar Morelo) 
13 de febrero, y como yo ya he tenido 
Earl MITA lao o Malo 
aseguraros que esta chica cada día lo 
RTS ETE MO 
IN o A OS 
MARA le Eolo 
los mejores temas a partir de 1999 
que se llamará 1D2 . 


ur Moria le Mio ramos 
conciertos (que tan importantes son 
en la carrera de una cantante). Su 
Ri all do) 
VA RS le 
CTN E ON AS 
llamó " Live Emotion 97”. Al ser el 
NANA MN A eh 
e AU ale 
AOS a 
forma de anécdota... Dos días antes 
del concierto Nanase llamó para 
comprar algunas entradas, ya que uno 
CA llei Me [A prota lÍo 
TA o lo 
O A ER EE 
ele ler 

A SA ad 
llamado "Live Emotion 98" (20 de 
TA OO de Me 
Utsunomiya). Aikawa ya se movía por 
el esceñario a su antojo, captando la 
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atención de todo el público, el cual se 
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concierto para el 2 de julio, llamado 

HOT UMSS ATA A lo 

era más pequeño (en el Zeep Tokio), 
CM RITA AM Me el 

éxito. 
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actuaciones, este concierto fue algo 
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cantante se le notaba con menos voz 
er A oa lp lo 
MAR A lolo 
¿verdad?,.. | 
AR AE , 
do A SA p 
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NR 
MAS a el 
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AMIA IR iS E 
carrera de Nanase queda algo 

e eMe loo As e 
embarazo, así que no hay un NO 
EL 

llamado "Gig 02”, el cual tuvo MES » 
AT IL O TN TE 
MA EEES , 

concierto, puedo afirmaros que, si 

algún día hace otro, mi el 
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SERVICIOS 906 032 8341 ] 

PARA TÚ MOVIL! al 

2. 0 9KE E 

EMT |$ 

E IE 906 032 884 DRDS MEE | 

> TZ] 16146 2 e z 
E ES 16108 LR IEA | 

E Theme - Doraemon - 71016  Fiddle de Chocobo - Final Fantasy VI! HT. KG 7977 ña LE S 

71001 kiki iro omoi - Akazukin chacha 71017 The Great Warrior - Final Fantasy VI! TVADFURETSTIA EA | Q 

E 71002 Candy Candys song - Candy Candy 71018 Kefka Theme - Final Fantasy vi ES £S RGC | E 

E 71003 Catch you catch me - Carcaptor sakura : 71019 Electric de chocobo - Final fantasy AREA 0% mem 2 

E 71004 Platina - Cardcaptor sakura : 71020 Nanka shiawase - Flame of rekka e 1 ME wm 

' <J71005  Tobira wo akete - Cardcaptor sakura ¿71022  Tokimekino doukasen - Fushigi yuugi 16181. ei bo BRTZ pl 

E Si 3 se pci ' ni > dc e de an . om wing e. TA 16204 HEEE S 

E y illenial fair - Chrono Trigger : ange the world - Inuyasha e bles = 

S SY A 71008 Party night - Digi charat 71028 Tenshi no yubiriki - kareshi kanojo co CES e re MGUJ E 

z PS 71009 Welcome - Digi charat 71030 Duvet Lain theme - Lain NY MES 

: DN 71010 Battle 2 theme - Dragon ball Z 2 71031 Sakura saku - Love hina DADOS | S 

$ 71011 Head cha la - Dragon ball z 71035 Dragon ball - manga IAEA L 

E 71012 Komm Susser Todd - Evangelion 71036 Mazinguer Z - manga (6-9) 4 ] g 

y 71013 Misato Theme - Evangelion : 71037 Pokemon - manga 5 

E 71014 Thanatos if | cant b... - Evangelion 71038 Egao ni aitai - Marmalade boy g 

71015 zankoku na tenshi no... - Evangelion 71039 Jajauma ni sasenaide - Ranma 1.2 3 
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VONCÉ si quiERES UNTONO PARA TU MOVIL, ENVÍA LA PALABRA TONO2 
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ENTRA EN EL CHAT!! 







¿ERES TÍMIDO/A ..... Y NO SABES CÓMO LIGAR? 













1. DATE DE ALTA: ENVÍA (ESPACIO) Y TU CLAVE AL 
2. CONSULTA QUIEN ESTÁ EN LA SALA: EJ: manga pablo ENVÍA UN MENSAJE AL UY pr ELLE 
3. CAMBIA TU NICK: 
'ACIO) nombre 'ACIO AL 
ENVÍA (ESPACIO) nombre (ESPACIO) ENVÍA UN MENSAJE AL JJ) con ta paLasRa CMI | 
SI QUIERES DARTE DE BAJA ENVÍA: (ESPACIO) 


y recibirás la ley de Murphy en tú móvil 







¡¡DISFRUTA MÁS DEL SEXO CON TU PAREJA! 


SI QUIERES TRIUNFAR CON ÉL ENVÍA EL CÓDIGO  (r]I11227/ 
AL 


SI QUIERES TRIUNFAR CON ELLA ENVÍA EL CÓDIGO (+2 (1174+: 
AL 
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REQUERIMIENTOS 

Windows 95 o superior. 

8 Mb de memoria RAM (16 Mb recomendado). 
Unidad de CD-ROM, 

Tarjeta gráfica con resolución mínima 640x480 a 
256 colores. Se recomienda 800X600 con más de 
256 colores. 

Se recomienda tarjeta de sonido. 


Para utilizar los protectores de pantalla, iconos y 
pantallas de inicio se incluyen programas que 
facilitan las tareas de instalación, pero es 
recomendable que revise el manual de Windows 
en lo referente a estos temas. 


CÓMO EJECUTAR ANIMEDIA 


El programa de Animedia aparecerá 
automáticamente al introducir el CD-ROM en el 
lector. En caso de no tener habilitada esta función 
en Windows o para hacer una instalación manual 
debe usar la opción Ejecutar del Menú de Inicio y a 
continuación escribir D:IANIMEDIA.EXE (donde D 
es la letra de su unidad de CD-ROM) 


CÓMO USAR ANIMEDIA 


El CD-ROM de Animedia está organizado por 
secciones. Para cada sección hay un botón a la 
derecha de la pantalla , y una lista con elementos 
disponibles a la izquierda. Pulsando en el botón de 
la sección cambiamos a una nueva. Moviéndose 
por la lista de elementos se realiza la selección. 
Una vez escogido el elemento que queremos 
ejecutar, hay que pulsar el botón de ejecutar 
(flecha) o hacer un doble "click" con el ratón. 


Las secciones del CD-ROM de Animedia son las 
siguientes: 


Música 

Canciones y melodías de vuestras series favoritas. 
Muchos de estos archivos usan el formato MP3. 
Para utilizar este formato, es necesario instalar 
programas adicionales en el ordenador. Los 
programas los podrás encontrar en la sección 


Varios del CD. 


Vídeo 

Fragmentos de vídeo en formato digital. Para 
algunos vídeos es necesario instalar programas 
disponibles en la sección de Varios. 


Imágenes 

La lista de esta sección muestra las diferentes 
colecciones de imágenes disponibles en el CD- 
ROM. Escogiendo una de ellas, aparecerá la 
pantalla de 


isualización de imágenes. Las flechas 


. 





del panel de control permiten cambiar la imagen y 
el botón en forma de cruz permite volver a la 
pantalla de selección. Pulsando en el contador que 
indica la imagen actual, podemos introducir el 
número de la imagen a la que queremos ir. 

Si la imagen es más pequeña que la pantalla, 
pulsando con el botón izquierdo del ratón, la 
imagen se adaptará a la pantalla. Si es más 
grande podremos movernos por la misma 
arrastrando el ratón. 

Si pulsamos el botón derecho del ratón, aparecerá 
un menú que permite ajustar diversas opciones de 
visualización, guardar la imagen, mostrar las a 
imágenes automáticamente y escuchar la música 

incluida en el CD mientras visualizamos las 

imágenes. Es posible usar las teclas de cursor o la 

barra espaciadora para cambiar de imagen. 


“” 


Varios 

En esta sección incluiremos, entre otros, 
aplicaciones necesarias para ejecutar otras 
secciones del CD y también otras relacionadas con 
el mundo de Animedia. 

Hay algunos programas de esta sección 
imprescindibles para ejecutar los vídeos y 
canciones de otras secciones de Animedia. Es 
recomendable instalar Media Player para sonidos y 
vídeo. Para navegar por las Webs del CD hay que 
instalar Netscape Navigator o Microsoft Internet 
Explorer. 


MULTIMEDIA 

Para poder utilizar los archivos de vídeo y sonido 
de Animedia hay que instalar programas 
adicionales en el ordenador. 





Formato MP3: 

El formato MP3 permite reproducir archivos de 
sonido con una gran calidad. Para poder reproducir 
estos archivos es necesario instalar Media Player o 
WinAmp, incluidos en el correspondiente apartado 
del CD. 


Archivos de vídeo: 

Existen multitud de formatos de vídeo. Para poder 
visualizarlos correctamente se recomienda instalar 
Media Player, Indeo 5, QuickTime y DIVX (incluidos 
en el CD). Para los de música se recomienda 
instalar el programa WinAmp incluido en el CD. 


Para cualquier consulta técnica escribir una carta a 
la dirección de la revista o mandar un e-mail a: 
MarcOaresinf.com 
NOTA IMPORTANTE 
Por favor, antes de devolver algún CD supuestamente 
estropeado, leed atentamente estas instrucciones y, , 


llegado e! caso, comprobad que en otro ordenador 
tampoco funciona. 
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Catálogo 


Accesorios complementarios informáticos 


Accesorios Alfombrillas 








Mouse Pads Delikatessen 





MPDEL 79 
MPDEL 30 





EMI 
alo MO 
delikatessen 
EII 
o 0) A AS 
delikatessen 
delikatessen 
ANEMIA 

MPDEL 153 


cod, 
cod. 
aloja 


MPDEL 170 
MPDEL 174 
MPDEL 176 


NASA 


eloJeM 
HS 
cod. MPDEL 177 
EAS 
EI 
cod. 


AVES 
HIST 
cod. MPDEL 175 
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Accesorios 
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hard tech sc cases 
cod. PCD 24U 
squares cd 2nd skin 
e OS 
ge MA A 
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medida, 13x8,5x1,5 

cod. BPT-SS-D 

Midi AO! 


medida, 41x32x15 
a RIAS 
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. MFROG - USB 
MPANDA - PS2 

. MPANDA - USB 
MPUPPY - USB 

Ae 


cod. MCRYS - PS2 
cod. MINI - PS2 
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Deseo recibir los siguientes productos: 
Icod. MPDEL 70 (5.390€ CTunds. |(Icod.MPDEL 175 (5.30 € CC unds.color cod. BBP (46.20 01 II unds. |—cod.MPIGGYUSS (23,10 01 35 unds. 
cod. MPDEL 79 (5.3060 Cunds. | COcod.MPDEL 176 (5.306 Co Junds.color A. Tcod.BAB (68.20 1 CJunds. |Tcod.MPUPPYPS2 (19.60 € COS unds. 
¡cod.MPDEL 25 (5,300 CC IDunds. |C3cod.COB-25 (17,88 6) * und .color MMM ¡Dcod. BACK (34.10 €) ¡ lunds. |icod.MPUPPYUSS (23 10 0 722 unds. 
Ccod.MPDEL —30 (5.30 e Gcod.ESS-TS-V (5.106 TJ unds.color MM] JM) Ccod.BPT-SS-D (8.25 € CDJunds. |cod.MECARAYSPS2 (48.40 ey CC unde. 
G3cod.MPDEL 133 (5.306 (2205 Mcod.PH-2S (5.1060 5 unds.color Ml MC CIcod.BF-L (19.80 1 CD unds. |(cod.MINIPS2 (14.300) (2 unds. 
cod. MPDEL 153 (5.3206 == Dcod.ZW-25 (1.8360 CT unds.color MM] ¡ML (cod. MFROGPS2 (19,80 60 (2 Junds. |¡ccd.MINIUSS (17.606 CTI unds. 
Ccod.MPDEL 170 (s.20 .) cocunds. |cocod.PED 24U (12.85 €) 2 unds.color M_ M2) : cod. MFROGUSB (23,10 $ CS unds. 
Ccod.MPDEL 177 (5.306 Cunds. |Ccod.PODe2aR (10.80 € 2 unds.color Icod. MPANDAPS2 (198.80 6 CC Dunds. 
(Dcod.MPDEL 174 5306 CC >unds. |(Dcod.PODSS-24S (9.90 €) 775 undas.color MOM. CA IMM. |Icod.MPANDAJUSB (23.10 €) : 1unda. 
CIcod.MPDEL 173 (5.30 €) ciiunds. | Ocod.PCODSS-24AR (8.90 €) 773 unds.color HOM 11 MORON |Qcod.MPIGGYPS2 (19.80 6) ¡7 Unds. 
Datos personales 
Nombre: Apellidos: Calle, NO: 
Cód. postal: Ciudad: Provincia: Tel.: e-mail: 
Forma de pago 
[_J Tarjeta VISA /Master Card NO.: Validez de la tarjeta: D.N.I./NIF:: 
[_] Contra reembolso Firma: ¿ 
A £ 





Envíar a: 
riado de correos 99. 18950 Sant Joan Despí. Tel.902 19 63 03. Fax. 902 19 66 75. e-mail: gestionQaresinf.com. (gastos de envía a consultar. Tel 9' 
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RAZA DE VAMPIROS: 
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“EL CINE DIGITAL HA ENTRADO EN UNA NUEVA ERA 
EL MUNDO ACABARÁ CONSIDERANDO ESTA PELICULA 
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CONTENIDO 


PELÍCULA EXTRAS 

-Máster Digital -Ficha técnica 

-Español Dolby Digital 5.1 -Ficha artística 

-V.O. Dolby Digital 2.0 -Making of Blood, the last 
-Subtítulos en español vampire (30 minutos) 
-Anamórfico 16:9 Widescreen -Tráiler pormocional 
-Menú interactivo -Galería de imágenes 





-Acceso directo a escenas 
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EL ULTIMO: yaAMmPt+RO y 
y 18 MARZO 2003 


O 2000 Production 1.G. / SVW - SCEI - 1G ES AS 
p Todos MT reservados.(p),2003 SELECTA VISION S.L. 
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